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Ahmad Dlimam Al Abror (B53215042) Pengembangan Media Permainan 
Monopoli Ekspresi Berbasis Nilai-Nilai Islami untuk Meningkatkan 
Sikap Asertif pada Siswa-Siswi MTs Ihyaul Islam Gresik. 
 
Fokus penelitian adalah (1) Bagaimana memenuhi kriteria keberterimaan 
(kegunaan, kelayakan, ketepatan dan kepatutan) untuk meningkatkan sikap asertif. 
(2) Bagaimana hasil pelaksanaan dari media permainan monopoli ekspresi 
berbasis nilai-nilai islami untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa di MTs 
Ihyaul Islam Gresik. 
Dalam menjawab penelitian tersebut, penelitian ini menggunakan metode 
penelitian Research and Development (R&D), dengan mengkolaborasikan 
penelitian kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari catatan lembar 
identitas siswa dan observasi lapangan serta hasil wawancara. Sedangkan data 
kuantitatif diperoleh melalui skala penilaian tim uji ahli. 
Proses pengembangan produk yang dilakukan oleh peneliti disesuaikan 
dengan saran dan masukan dari tim uji ahli. Sehingga mengahasilkan produk 
permainan monopoli ekspresi yang cocok dan sesuai untuk membantu dalam 
meningkatkan sikap asertif pada siswa. Sedangkan proses penerapan permainan 
monopoli ekspresi disesuaikan dengan jam pelajaran subyek. Sehingga proses 
permainan monopoli ekspresi ini dapat dikatakan cukup efektif untuk membantu 
siswa dalam meningkatkan sikap asertif yang kurang. 
Adapun proses permainan monopoli ekspresi berbasis nilai-nilai islami 
untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa siswi MTs Ihyaul Islam Gresik 
dalam penelitian ini dikategorikan sangat tepat. Hal ini didapatkan berdasarkan 
data tim uji ahli diperoleh hasil akhir sebesar 89,5%. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Manusia merupakan hayawan al-nathiq (hewan yang berakal) yang 
memiliki keutamaan tersendiri dibanding dengan makhluk ciptaan Allah SWT. 
yang lain.1 Salah satu keistimewaannya adalah kemampuan untuk berpikir. 
Dibekali akal sejak lahir, itulah yang membedakan manusia dengan makhluk 
lainnya. Kemampuan berpikir manusia bersifat dinamis, sedangkan makhuk 
yang lain sebaliknya. Manusia sebagai ciptaan Allah SWT. mempunyai 
kelebihan dalam keindahan bentuk, kesempurnaan perangai, kelengkapan 
indra, kemampuan untuk saling berkomunikasi, dan memahami antar sesama. 
Ia juga dikaruniai akal untuk menimbang baik buruknya sesuatu.2  Seperti 
firman Allah Q.S. At Thin (95): 4 
 ٍﱘِﻮْﻘَـﺗ ِﻦَﺴْﺣَأ ِﰱ َﻦ َٰﺴﻧ ِْﻹٱ ﺎَﻨْﻘَﻠَﺧ ْﺪَﻘَﻟ 
“Sesungguhnya Kami telah menciptakan manusia dalam bentuk yang sebaik-baiknya”. 
(Q.S. At Thin [95]: 4)3 
Maka dari itu seorang individu harus bisa mempergunakan kelebihan 
tersebut dengan sebaik-baiknya, termasuk salah satu sifat yang mendasar bagi
                                                          
1 Dudung Abdullah, (2017). Konsep Manusia Dalam Al-Qur’an. Telaah Kritis Makna 
dan Eksistensi, Jurnal Fakultas Syari’ah dan Hukum Universitas Islam Negeri Alaudin Makassar, 
6, 333. 
2 Az Zuhaili, Tafsir Munir (Lebanon: Darul Fikr, 1991) hal. 306. 
3 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemah (Edisi yang Disempurnakan) Jilid 10, 
(Jakarta: Widya Cahaya, 2011), hal. 708 



































 manusia adalah asertif.  Perilaku asertif didefinisikan sikap langsung, jujur, 
dapenuh respek ketika berinteraksi dengan orang lain. Tanpa menyakiti, 
sehingga individu tersebut tidak tertekan dan tegas.4 Atau juga bisa diartikan 
sebagai kemampuan berkomunikasi secara  jujur dan menunjukkan ekspresi 
sesuai dengan perasaan dan pikiran serta kebutuhan kita5. 
Seseorang dituntut untuk menjadi pribadi yang sempurna, dalam artian 
mampu memenuhi semua perkara dalam bermasyarakat, saling terbuka, 
mampu memepertahankan hak nya tanpa menyakiti lainnya, ataupun tujuan                 
utama semua makhluk sosial adalah anfa’uhum li annas. 
Ketegasan merupakan icon utama perilaku asertif, sifat tegas merupakan 
sifat yang penting bagi individu, dengan memiliki sifat ketegasan diri, individu 
akan dapat mencapai apa yang diinginkan, dan dapat memberikan gambaran 
sebenarnya mengenai  kehendak dan keperluan individu dan menyatakan 
perasaan secara terus terang.6 
Penjelasan tersebut merupakan perilaku asertif, perilaku asertif sangat 
penting bagi setiap orang guna memenuhi segala kebutuhan dan keinginannya, 
terutama bagi siswa dimana ia harus menyelesaikan tugas perkembangan juga 
dihadapkan dengan berbagai tugas sekolah, siswa diharapkan memiliki sifat 
aktif, kreatif, dalam berpikir dan berperilaku. Siswa diharapkan pula dapat 
menempatkan diri pada situasi yang tepat, mampu menyelesaikan masalah atau 
                                                          
4 Budi, Mengembangkan Perilaku Asertif yang Positif, (Jakarta: Binarupa Aksara, 1991), 
1-5 
5 Sri  Purnomowati, Membangun  Persahabatan  Sehat  dengan  Komunikasi  Asertif, 
(Surabaya:  Arta Sarana Media, 2011), 53-54 
6 Noraini, Asertif dan Komunikasi, (Kuala Lumpur : Maziza SDN. BHD. 2002), hal, 2. 



































tugas dan mampu bekerjasama.7 Maka dari itu kemampuan untuk berperilaku 
asertif tentunya sangat perlu dimiliki oleh siswa.  Perilaku  asertif  Menurut  
Lazarus  dalam Fensterheim dan Baer adalah perilaku yang penuh ketegasan 
yang timbul karena adanya kebebasan emosi dari setiap usaha untuk membela 
hak-haknya serta adanya keadaan efektif yang mendukung meliputi, 
pengetahuan hak pribadi, serta berbuat sesuatu untuk mendapatkan hak-hak 
tersebut dan melakukan hal itu sebagai usaha untuk mencapai kebebasan 
emosi.8 Seperti firman Allah (Q.S. Ali Imron [3]: 139) ; 
اﻮُِﻨَ َﻻَو ◌۟  َﻻَو اُﻮﻧَﺰَْﲢ ◌۟  ُﻢُﺘَﻧأَو  َنْﻮَﻠْﻋَْﻷٱ  ِإن  ﻢُﺘﻨُﻛ  ِﻣْﺆﻣ َﲔِﻨ 
 “Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu bersedih 
hati, padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika kamu 
orang-orang yang beriman”. (Q.S. Ali Imron [3]: 139) 
Berdasarkan uraian di atas maka dapat dijelaskan sikap tersebut 
merupakan sebuah penghormatan bagi diri sendiri dan orang lain, sehingga 
individu tersebut bisa lebih kreatif bebas dan percaya diri. 
Sedangkan orang yang kurang asertif adalah mereka yang memiliki ciri 
terlalu mudah mengalah/lemah, mudah tersinggung, cemas, kurang yakin pada 
diri sendiri, sukar mengadakan komunikasi dengan orang lain,  dan tidak 
mengemukakan masalah atau hal yang dia rasakan. 
Perilaku asertif perlu dimiliki oleh siswa, sebab siswa yang tidak dapat 
berperilaku asertif, disadari atau tidak, siswa akan kehilangan hak-hak pribadi 
                                                          
7 Ali, Asrori, Psikologi Remaja, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2004) hal 17-18. 
8 Fensterheim. Jangan Bilang Ya Bila Anda Akan Mengatakannya Tidak. (Jakarta: 
Gunung Jati, 1995). hal. 24.  



































sebagai individu dan tidak dapat menjadi individu yang bebas dan akan selalu 
berada di bawah kekuasan orang lain. Meskipun ada sebagian siswa yang 
mampu mengekspresikan apa yang ada dalam pikiranya, namun ada juga siswa 
yang masih merasa malu atau takut untuk mengungkapkan pendapat dan 
keinginanya. 
Fenomena tersebut terjadi pada siswa MTs Ihyaul Islam Gresik 
berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, terdapat 
beberapa siswa yang menjadi sorotan peneliti dari beberapa kelas yang 
memiliki ciri kurangnya sikap asertif seperti kurangnya percaya diri, tidak 
berani bertanya, tidak berani mengungkapkan pendapat di dalam maupun di 
depan kelas, sehingga fokus penelitan mengacu pada siswa-siswi tersebut. 
Berkaitan dengan permasalahan siswa-siswi yang memiliki sikap asertif 
yang kurang, maka salah satu strategi yang bisa dimanfaatkan adalah 
menggunakan media permainan untuk memberikan layanan bimbingan dan 
konseling. Banyak variasi media permainan yang bisa digunakan, selain untuk 
bermain media permainan bisa digunakan sebagai alat mendidik. Permainan 
sebagai suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara 
atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Permainan dapat bermanfaat 
untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 
lingkungan.9 
Terkait masalah tersebut, peneliti menggunakan menggunakan media 
monopoli yang diberi nama “Monopoli ekspresi” untuk membantu klien agar 
                                                          
9 Agus N. Cahyo, Game Khusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta : 
FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 



































dapat meningkatkan sikap asertifnya, karena media monopoli ini peserta akan 
diajak untuk bebas berekspresi dan menyelesaikan teka-teki permasalahan 
tentang kehidupan sehari-hari, begitu terus menerus sehingga individu akan 
terlatih untuk mengungkapkan apa yang ia rasakan, melatih individu untuk 
percaya diri dalam berbicara, melatih individu berani mengungkapkan 
perasaannya, menghadapkan peserta dengan berbagai masalah sehari-hari 
dalam bersosial ataupun pergaulan, memberikan materi-materi tentang 
kebutuhan siswa, hak- hak siswa, dan kewajiban siswa, sehingga goal pertama 
yang ingin di capai yaitu peningkatan sikap asertif  akan tercapai mengunakan 
media ini. 
Sebelum penerapan dari hasil pengembangan permainan monopoli 
ekspresi harus melalui beberapa tahapan sehingga bisa dikatakan layak. 
Kelayakan produk pengembangan media permainan monopoli ekspresi akan 
diuji oleh para ahli yang berkompeten pada bidangnya. Jika penilaian dari tim 
uji ahli tidak memenuhi kualifikasi maka peneliti wajib merevisi produk 
sampai produk tersebut layak untuk di uji cobakan kepada subyek. Dari uraian 
di atas peneliti ingin menguji apakah permainan monopoli yang sudah 
dikembangkan menjadi permainan monopoli ekspresi ini bisa digunakan untuk 
meningkatkan sikap asertif siswa. Permainan ini akan diterapkan kepada siswa 
siswi Mts Ihyaul Islam Gresik yang sudah direkomendasikan guru-guru. 
Sehingga peneliti mengangkat judul penelitian “PENGEMBANGAN MEDIA 
PERMAINAN MONOPOLI EKSPRESI BERBASIS NILAI-NILAI 



































ISLAMI UNTUK MENINGKATKAN SIKAP ASERTIF SISWA-SISWI 
MTS IHYAUL ISLAM GRESIK”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dipaparkan di atas 
maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: 
1. Apakah produk pengembangan media monopoli ekspresi berbasis nilai-
nilai islami  pada siswa-siswi MTs Ihyaul Islam Gresik memenuhi kriteria 
keberterimaan (kegunaan, kelayakan, dan kepatutan) untuk meningkatkan 
sikap asertif? 
2. Bagaimana hasil pelaksanaan monopoli ekspresi berbasis nilai-nilai islami 
untuk meningkatkan sikap asertif siswa-siswi MTs Ihyaul Islam gresik? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 
sebagai berikut, yaitu: 
1. Untuk mengetahui apakah produk pengembangan media permainan 
monopoli ekspresi berbasis nilai-nilai islami pada siswa-siswi di MTs 
Ihyaul Islam Gresik memenuhi kriteria keberterimaan (kegunaan, 
kelayakan, ketepatan dan kepatutan) untuk meningkatkan sikap asertif. 
2. Untuk mengetahui hasil pelaksanaan dari media permainan monopoli 
ekspresi berbasis nilai-nilai islami untuk meningkatkan sikap asertif pada 
siswa-siswi di MTs Ihyaul Islam Gresik. 
 
 



































D. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoritis 
maupun secara praktis, adapun kedua manfaat tersebut dapat dijelaskan 
sebagai berikut: 
1. Manfaat Secara Teoritis  
Dari segi teoritis, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai 
pelengkap bahan rujukan atau bermanfaat sebagai penambah referensi 
kepustakaan bagi penelitian selanjutnya yang ingin meneliti tentang cara 
meningkatkan sikap asertif pada siswa-siswi melalui permainan monopoli 
ekspresi. Selain itu, juga diharapkan media permainan ini menjadi salah 
satu strategi yang bisa dimanfaatkan untuk memberikan layanan 
bimbingan dan konseling dalam bimbingan kelompok. 
2. Manfaat Secara Praktis 
Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi: 
a. Masyarakat 
Produk permainan monopoli ekspresi bisa dimainkan dengan 
mudah oleh semua kalangan masyarakat yang memiliki sikap asertif 
kurang sehingga tidak menjadi penghambat seseorang untuk 
berinteraksi dan bersosial. 
b. Lembaga 
Produk permaianan dalam penelitian ini diharapkan bisa 
memberikan kontribusi sebagai media pembelajaran siswa-siswi 



































melaui bimbingan kelompok sehingga dapat meningkatkan sikap 
asertif pada siswa-siswi di Mts Ihyaul Islam Gresik. 
3. Peneliti 
Sebagai bahan aplikasi teori-teori yang talah diperoleh dan bahan 
pengembangan dalam penulisan karya ilmiyah, serta tambahan 
wawasan tentang cara dalam meningkatkan sikap asertif siswa-siswi 
melaui permainan monopoli ekspresi secara maksimal 
E. Definisi Konsep 
Defini konsep merupakan hal terpenting dalam sebuah penelitian. 
Definisi singkat dari data yang ada. Definisi konsep yang diajukan pada 
penelitian yang berjudul pengembangan media permainan monopoli 
ekspresi berbasis nilai-nilai islami untuk meningkatkan sikap asertif pada 
siswa-siswi di Mts Ihyaul Islam Gresik. Adapun definisi konsep pada 
penelitian ini, yaitu: 
1. Media Permainan Monopoli ekspresi 
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 
Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke 
penerima pesan.10 
Lislie. J. Briggs menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis 
komponan dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk 
                                                          
10 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, 
Pemanfaatan dan Penilaian, (Bandung: CV Wacana Prima, 2009), hal 43 



































belajar.11 Media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan 
serta merangsang siswa untuk belajar. Contoh media yang bisa 
digunakan adalah buku, film, kaset, dan film bingkai.12 
Hamalik menyatakan bahwa media pendidikan adalah alat, metode 
dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses 
pendidikan dan pengajaran di sekolah.13 
Permainan tidak hanya dipakai sebagai media untuk bersenang-
senang saja, bahkan dibalik hal positif tersebut, ada hal positif lagi 
yang perlu di garis bawahi yaitu permainan bisa dimanfaatkan sebagai 
media pengembangan skill, peningkatan kinerja otak, dan hal-hal 
positif lainnya.14 permainan bisa berupa sebuah kontes antara pemain 
satu dengan lainnya berinteraksi satu sama lainya mengikuti prosedur 
dan aturan yang telah ditentukan untuk mencapai tujuan-tujuan 
tertentu pula.15 
Monopoli adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal 
di dunia. Tujuan permainan ini adalah menguasai semua petak di atas 
                                                          
11 Soetomo. Dasar-Dasar Interaksi Belajar Mengajar. (Surabaya: Usaha Nasional. 1993), 
hal. 197. 
12 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.6. 
13 .Hamalik. Media Pendidikan. (Bandung : Sinar Baru. 1994). hal. 12 
14 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 
FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
15  Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77. 



































papan melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam 
sistem ekonomi yang disederhanakan.16 
Sedangkan Ekspresi adalah suatu ungkapan perasaan pelaku yang 
dimaksud adalah perasaan khusus yang dapat membangun sikap serta 
nilai. Beberapa ahli berpendapat bahwa merupakan hasil manifestasi 
dari keadaan fisiologis dan kognitif manusia.17 
Berbasis nilai-nilai islami pada hakikatnya adalah kumpulan 
prinsip-prinsip hidup, ajaran tentang bagaimana manusia menjalankan 
kehidupannya.18 Disini dimaksudkan sebagai rule seorang konselor 
Islam dalam tindakanya kepada klien, disini dimaksudkan media 
tersebut sangat mengena bagi siswa-siswi yang beragama Islam, 
sehingga wawasan tentang Islam semakin bertambah.  
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan 
media permainan monopoli ekspresi merupakan media permainan 
visual dan gerak berbentuk papan yang berisi motivasi-motivasi 
Islami, informasi tentang kejujuran dan keberanian yang bertujuan 
untuk meningkatkan sikap asertif. 
2. Sikap Asertif Remaja 
Perilaku  asertif  Menurut  Lazarus  dalam Fensterheim dan Baer 
adalah perilaku yang penuh ketegasan yang timbul karena adanya 
                                                          
16 Anis, Permainan Monopoli Sebagai Media Untuk Meningkatkan Minat Belajar Tata 
Boga di SMA, Jurnal Ilmiyah Guru, 01 (Mei, 2013), hal. 4. 
17 Aditya, Perbedaan Ekspresi Emos pada Beberapa Tingkat Suku Jawa di Jogjakarta, 
Jurnal Psikologi, 01 ( Januari, 2015), hal, 2. 
18 http://kabar-pendidikan.blogspot.com/2011/04/pengertian-dan-konsep-nilai-dalam-
islam.html. Diakses pada 25 Juli 2019. Pukul 01.07 



































kebebasan emosi dari setiap usaha untuk membela hak-haknya serta 
adanya keadaan efektif yang mendukung meliputi, pengetahuan hak 
pribadi, serta berbuat sesuatu untuk mendapatkan hak-hak tersebut 
dan melakukan hal itu sebagai usaha untuk mencapai kebebasan 
emosi19 
Siswa MTs jika dilihat dari aspek fisiologis dan aspek psikologis 
masuk dalam kategori remaja. Kata remaja berasal dari bahasa Inggris 
Adolescence yang diadopsi dari bahasa latin Adolescere yang artinya 
bertumbuh (to grow) dan menjadi matang (to mature).20 Sedangkan 
menuru Hurlock, masa remaja adalah usia dimana individu 
berintegrasi dengan masyarakat dewasa, usia dimana anak tidak lagi 
merasa dibawah tingkatan orang-orang yang lebih tua melainkan 
berada dalam tingkatan yang sama sekurang-kuranganya dalam 
masalah hak.21 
Jika dibagi dalam bentuk perkembangan maka masa remaja akan 
dibagi menjadi tiga priode yaitu: 
a. Pubertas/ preadolescence: pada masa ini remaja berkisar dari umur 
10/12 tahun sampai 13/14 tahun. 
b. Masa remaja awal: berkisar pada umur 13/14 tahun sampai umur 
17 tahun. 
                                                          
19 Fensterheim. Jangan Bilang Ya Bila Anda Akan Mengatakannya Tidak. (Jakarta: 
Gunung Jati, 1995). hal. 24.  
20 Jannah, Adolesence’s and Development in Islam, Jurnal Psiko Islam Media, 01 (April, 
2016), hal. 3. 
21 Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Erlangga, 1980), hal. 206. 



































c. Masa remaja akhir: berkisar pada umur 17 tahun sampai dengan 21 
tahun. 
Berdasarkan dimensi kehidupan remaja, ada beberapa hal yang 
akan berubah pada diri remaja yang diantaranya: 
a. Aspek Fisik-Jasmani 
Pada masa remaja terjadi proses perkembangan jasmani dimana 
remaja sudah memiliki kematangan seksual. 
b. Aspek Intelektual 
Pada aspek ini perkembangan kognitif remaja telah beralih dari 
masa anak cakap berfikir sistematis terhadap obyek konkret, ke 
berfikir sistematis terhadap obyek abstrak dan hipotesis. 
c.  Aspek Emosi 
Pada aspek ini emosi pada remaja akan terus mengalami gejolak 
dan berubah-rubah. 
d. Aspek Sosial 
Remaja memasuki status sosial yang baru, selain itu diharapkan 
berperilaku seperti orang dewasa. 
e. Aspek Moral 
Pada remaja terjadi perubahan pengendalian perilaku moral, 
yang semula ditentukan dari pihak lain di luar dirinya kini tolok 
ukur ditentukan sendiri oleh remaja.22 
                                                          
22 Sumardjono Padmomartono, Konseling remaja, (Yogyakarta: Ombak, 2014),  hal. 12-
22. 



































Jadi dapat disimpulkan bahwa sikap asertif pada remaja adalah 
sikap berani mengungkapkan dan ketegasan yang ditentukan oleh 
pengalaman-pengalaman yang dilakukan sejak kecil pada anak 
yang mengalami pertumbuhan untuk menjadi dewasa. 
F. Spesifikasi Produk 
Dari latar belakang yang sudah dijelaskan mengenai permasalahan 
yang ditemukan peneliti di lapangan, maka peneliti mengembangkan satu 
produk yang diharapkan dapat berguna, bermanfaat, bentuknya sederhana, 
praktis, menarik, dan menunjang pencapaian tujuan dalam meningkatkan 
sikap asertif. Oleh karenanya penelitian pengembangan produk tersebut, 
adapun kriteria yang harus dipenuhi ada empat kriteria sebagai berikut: 
1. Ketepatan adalah bentuk dari permainan yang dikembangkan sesuai 
dengan tujuan dan prosedur permainan. Hal ini dapat diketahui 
dengan cara mengukur tingkat validitas produk yang dikembangkan 
dengan menggunakan skala penilaian yang diberikan kepada tim uji 
ahli. 
2. Kelayakan yaitu adanya permainan yang dikembangkan harus 
memenuhi persyaratan yang ada, baik dalam segi prosedur, bentuk, 
maupun pelaksanaannya, sehingga permainan tersebut dapat diterima 
oleh siswa-siswi yang memiliki sikap asertif yang rendah, orang tua, 
masyarakat dan juga para pendidik. 
3. Kegunaan yaitu permainan yang dikembangkan memiliki daya guna 
dan bermanfaat untuk dijadikan panduan oleh para pendidik, 



































konselor, atau BK di lembaga guna meningkatkan sikap asertif pada 
siswa-siswi. 
4. Respon Aktif Positif yaitu tampilan dan konten yang ada di 
permainan monopoli ekspresi sehingga berpotensi dapat menarik 
minat remaja untuk melakukan permainan monopoli ekspresi, 
sehingga, sehingga remaja tersebut dengan sukarela dan senang hati 
mengikuti permainan yang mempunyai tujuan meningkatkan sikap 
asertif.23 
Pengembangan media permainan ini mempunyai tujuan agar dapat 
meningkatkan perilaku asertif pada siswa siswi. Produk ini terdiri dari tiga 
bagian, yaitu: 
1. Nama dan Deskripsi Produk.  
Produk yang ingin dikembangkan oleh peneliti guna 
meningkatkan sikap asertif pada siswa siswi yaitu dengan 
mengembangkan permainan monopoli. Adapun permainan monopoli 
yang biasa dimainkan anak-anak atau remaja adalah a. Sebuah papan 
permainan yang dilengkapi dengan petak-petak, menerangkan tanah 
bangunan, stasiun, pajak dan kesempatan; b. 2 biji dadu; c. 32 buah 
biji rumah warna hijau dan 12 hotel dengan warna merah; d. 1 set 
kartu dana umum dan 1 set kartu kesempatan; e. Kartu hak milik 
                                                          
23 Mukfiyah Ma’isyah, “pengembangan Paket Pelatihan konseling Keluarga Dalam 
Meningkatkan Kualitas peran Ibu Rumah Tangga di Desa Kepuh Kejayan Pasuruan”, (Skripsi, 
Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Sunan Ampel Surabaya, 2016),  hal. 11-12. 



































tanah bangunan, dengan keterangan mengenai kompleks harga, sewa 
dan hipotiknya; f. Uang-uang permainan dari berbagai nilai. 
Sedangkan dari hasil pengembangan, peneliti merubah 
permainan monopoli menjadi permainan monopoli ekspresi. Dari 
pengembangan permainan ini diharapkan dapat membantu remaja 
dalam meningkatkan sikap asertif. Spesifikasi media permainan 
monopoli ekspresi yaitu: a. Sebuah papan permainan berukuran 3x3 
meter yang dilengkapi dengan petak-petak, diantaranya petak start, 
petak-petak ekspresi, petak-petak berpendapat, petak-petak untuk 
mengambil keputusan, petak kesempatan dan dana umum. Dan 
disetiap petak tersebut nantinya akan diisi motivasi-motivasi islami 
yang sesuai dengan permasalahan yang ada di petak tersebut, b. 1 
dadu; d. 1 set kartu tantangan yang masing-masing berisi 10 kartu 
hak milik kotak.; f. Uang uang permainan yang bernilai dari Rp. 100 
sampai Rp. 100.000. 
2. Bahan Produk 
Bahan yang digunakan untuk media permainan monopoli ekspresi 
adalah:  
a. Papan terbuat dari banner berukuran 3x3 meter sehingga mudah 
untuk di bawa kemana-mana dan luas ketika menjadi tempat pijakan 
saat bermain.  
b. Sebuah dadu yang dibuat dari kain flannel warnah merah yang di 
dalamnya diisi dakron, setiap sisi ditempel dengan kain flannel 



































warna putih yang di bentuk bulat berfungsi menunjukkan angka-
angka yang muncul ketika dadu dilempar. Dari bahanya sendiri di 
desain sedemikian rupa agar mudah digunakan dan tidak berpotensi 
bahaya. 
c. Kartu tantangan dan kartu hak milik dicetak di kertas art paper 
ukuran luamyan tebal sehingga tidak mudah sobek 
d. Uang permainan yang dicetak dari nilai Rp. 100 sampai Rp. 100.000 
menggunakan kertas standart uang mainan yang sedikit tipis agar 
ketika transaksi tidak terlalu susah mengambil dan menyimpannya. 
Adapun bahan-bahan untuk membuat produk monopoli ekspresi 
terbuat dari bahan yang lunak sehingga bahan-bahan ini sangat aman 
baik digunakan oleh siswa-siswi maupun masyarakat untuk bermain 
monopoli ekspresi tersebut. 
3. Pelaksanaan Permainan 
Permainan monopoli ekspresi ini berlaku untuk 3-6 pemain. Selain 
pemain, dalam permainan ini juga membutuhkan 1 orang sebagai 
pejabat Bank. Para pemain mempersiapkan peralatan permainan yang 
terdiri dari papan monopoli yang sudah dilengkapi dengan petak-petak, 
1 set kartu tantangan, uang-uangan dengan beberapa nominal, 1 dadu, 
kartu hak milik, dan pertannyaan.  
Setelah permainan tertata rapi pihak Bank membagikan uang 
kepada setiap pemain sebanyak Rp. 500.000. Lama permainan sesuai 
dengan kesepakatan antar pemain. Untuk menentukan siapa yang 



































bermain terlebih dahulu para pemain melempar dadu secara bergiliran. 
Pemain yang mendapatkan angka lebih banyak maka dia berhak 
memulai permainan terlebih dahulu begitu seterusnya. Permainan 
dimulai dari petak start. Para pemain jalan bergiliran sesuai dengan 
angka dadu ke petak menurut arah panah. peserta yang menginjak petak 
ekspresi dan tantangan bisa membelinya jika belum di beli peserta 
lainya, jika sudah dimiliki pemain lain maka harus membayar denda. 
Ketika menginjak petak-petak yang ada di monopoli peserta harus 
mengikuti aturan yang berlaku tentang fokus, membayangkan, 
meresapi, dan mengutarakanya, konselor sebagai pemandunya 
memberikan selipan motivasi islami yang tertulis pada buku panduan 
tiap kotaknya.  
Peserta diajak membayangkan fokus dan mengutarakan atau 
menjawab pertanyaan dari sipemilik petak jika telah di beli. Jika peserta 
tidak melaksanakan tantangan atau panduan, maka akan mendapatlkan 
denda sesuai harga petak tersebut tanpa memiliki hak atasnya. 
Sedangkan ketika menginjak petak dana umum dan kesempatan 
peserta langsung mendapatkan tantangan dari pemandu yang berkaitan 
dengan asertif, para pemain wajib mengikuti peraturan yang sudah 
ditetapkan. Dalam permainan ini tidak ada yang menjadi pemenang. 
Melalui permainan ini diharapkan para siswa-siswi akan banyak 
berinteraksi dengan para pemain lainnya serta mengasa keberaniannya 
tampil di hadapan umum. Selain itu, peserta diajak mengasah 



































keterampilan dalam menyampaikan isi hati atau keinginannya melalui 
(membayangkan, meresapi, fokus, dan mengutarakan) begitu 
seterusnya, sehingga sikap asertif peserta dapat terlatih, permainan ini 
dilengkapi dengan manual petunjuk permainan bagi semua orang yang 
ingin bermain monopoli ekspresi. 
G. Metode Penelitian 
1. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian 
Research And Development (R&D). Research and Development (R&D) 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu, melalui penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk 
menguji keefektifannya agar dapat menghasilkan produk yang 
bermanfaat bagi masyarakat luas.24 
Pada dasarnya secara sederhana Research and Development (R&D) 
merupakan penelitian yang dilakukan secara sengaja, sistematis, 
bertujuan atau diarahkan untuk menceritakan, merumuskan, 
memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan 
produk, model, metode atau strategi atau cara, jasa, prosedur tertentu 
yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif, dan bermakna.25 
                                                          
24 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 
(Bandung: Alfabeta, 2012),  hal. 407. 
25 Nusa Putra, Research and Development, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2015),  
hal. 67. 



































Untuk dapat menciptakan produk yang bermanfaat bagi masyarakat 
luas. Peneliti menggunakan metode pendekatan kualitatif dengan 
melaui observasi, sebelum dan selama penelitian dan hasil wawancara 
kepada para siswa-siswi MTs Ihyaul Islam Gresik, teman dekatnya dan 
guru BK. Selain kualitatif, peneliti juga menggunakan metode 
pendekatan kuantitatif dalam menggali data. Peneliti memberikan 
angket tersebut sebagai bahan uji produk yang ditujukan kepada tim uji 
ahli serta para pemain yang akan bermain permainan monopoli. 
2. Subyek dan Lokasi Penelitian 
Subyek penelitian ini adalah para siswa-siswi MTs Ihyaul Islam 
Gresik. Para siswa-siswi yang sikap asertifnya perlu ditingkatkan 
sehingga menggagu proses sosialisasi antara temannya maupun 
gurunya. Adapun kriteria yang ditentukan oleh peneliti yaitu: a) subjek 
penelitian duduk di bangku kelas VII dan VIII; b) jarang berkomunikasi 
dengan orang disekitar; c) sering tidak ingin tampil walaupun itu 
disuruh oleh Bapak/ Ibu guru. Kreteria tersebut ditentukan oleh peneliti 
dengan pertimbangan sebagai berikut: a) pembatasan kelas subjek 
dilakukan untuk memudahkan memilih subjek; b) setelah melakukan 
kegiatan ini diharapkan para siswa siswi tersebut bisa melakukan hal-
hal yang bisa mengembangkan kemampuan dalam bidang sosial; c) 
para siswa-siswi berani unjuk gigi di setiap acara. Tempat untuk 
bermain monopoli ekspresi dilaksanakan disalah satu ruangan yang ada 



































di MTs Ihyaul Islam bersifat kondisional, dan bersifat koordinatif 
dikarenakan sekolah sedang dalam tahap renovasi. 
3. Tahap Penelitian 
Ada 10 tahap yang digunakan oleh peneliti dalam proses 
pengembangan permainan monopoli ekspresi untuk meningkatkan sikap 
asertif pada siswa-siswi, yaitu: 1) identifikasi masalah dan potensi; 2) 
mengumpulkan informasi; 3) mendesain rancangan produk; 4) 
memvalidasi desain produk; 5) memperbaiki desain; 6) menguji coba 
produk; 7) revisi produk; 8) uji coba produk dilapangan; 9) revisi 
produk pengembangan; dan 10) produksi masal.26 
4. Jenis dan Sumber Data 
a. Jenis Data 
Jenis data dalam penelitian yang berjudul pengembangan 
media permainan ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif ini 
terdiri dari data primer dan data sekunder. Adapun jenis data pada 
penelitian ini adalah:  
1) Data Primer  
Data primer adalah data yang dikumpulkan sendiri oleh 
peneliti langsung dari sumber pertama atau tempat obyek 
penelitian dilakukan.27 Data primer dalam penelitian ini adalah 
                                                          
26 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 
(Bandung: Alfabeta, 2011), hal. 298. 
27 Syofian Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: Kencana, 2013),  hal. 16 



































proses permainan monopoli ekspresi yang diikuti para siswa-
siswi MTs Ihyaul Islam Gresik. 
2) Data Sekunder 
Data sekunder merupakan data maupun informasi yang 
didapatkan oleh peneliti secara tidak langsung melalui sumber 
pertama informan akan tetapi melalui data-data yang telah  
tersedia dan dapat diperoleh dengan mudah melalui membaca 
dan mengamati.28 Data sekunder dalam penelitian ini, yaitu; 
penilaian dari para ahli terhadap bentuk pengembangan media 
permainan monopoli ekspresi serta hasil angket yang diisi oleh 
siswa-siswi sebelum permainan berlangsung. 
b. Sumber Data 
Sumber data adalah salah satu yang paling penting dalam 
sebuah penelitian, hal ini dikarenakan jika terjadi kesalahan dalam 
menggunakan atau memahami sumber data maka data yang lain 
diperoleh tidak sesuai dengan tujuan penelitian.29 Dalam penelitian 
ini sumber data dibagi menjadi dua bagian, yaitu:  
1) Sumber Data Primer 
Sumber data primer yaitu sumber data yang didapatkan 
langsung dari lapangan. Dalam hal ini yang dimaksud dari 
                                                          
28 Jonathan Suwarno, Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif, (Yogyakarta: Graha 
Ilmu, 2006), hal 209. 
29 Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Sosial & Ekonomi, (Jakarta: Kencana Prenada 
Media Grup, 2013), hal.129.  



































sumber data primer adalah informasi yang didapatkan 
peneliti dari para informan atau para siswa-siswi MTs 
Ihyaul Islam Gresik.yang telah di pilih. 
2) Sumber Data Sekunder 
Sumber data sekunder adalah sumber bacaan dan 
berbagai macam sumber lainnya yang terdiri dari data-data 
yang sudah tersedia dan dapat diperoleh oleh peneliti 
dengan cara membaca, melihat atau mendengarkan.30 Di 
sini peneliti menggali data berupa hasil dokumentasi, profil 
sekolah, buku identitas siswa serta wawancara dengan 
teman dekat siswa siswi dan guru BK. 
5. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut: 
a. Observasi 
Secara luas, observasi atau pengamatan berarti setiap 
kegiatan untuk melakukan pengukuran. Akan tetapi, observasi 
atau pengamatan disini diartikan lebih sempit, yaitu 
pengamatan dengan menggunakan indera pengelihatan yang 
berarti tidak mengajukan pertanyaan-pertanyaan.31 
                                                          
30 Jonathan Sarwono, Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif, (Yogyakarta: Graha 
Ilmu, 2006),  hal. 209. 
31 Deddy Mulyana, Metode Penelitian Kualitatif (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2004), 
hal. 180. 



































Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode 
observasi partisipan dimana peneliti ikut serta dalam kegiatan 
sehari-hari subyek ketika di sekolah dan pada saat permainan 
berlangsung, agar peneliti benar-benar memahami kondisi 
yang sebenarnya dan mendapatkan hasil penelitian yang valid. 
Observasi ini dilakukan selama penelitian lebih utamanya 
sebelum dan sesudah penerapan media permainan monopoli 
ekspresi diberikan kepada para remaja dengan tujuan agar 
dapat membedakan aktifitas subjek pada saat sebelum dan 
sesudah di beri penerapan pengembangan media permainan 
monopoli. 
b. Wawancara 
Menurut Deddy Mulyana dalam Arikunto wawancara 
adalah bentuk komunikasi antara dua orang melibatkan 
seseorang lainnya dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan 
berdasarkan tujuan tertentu.32 Wawancara digunakan sebagai 
teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan 
studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus 
diteliti, tetapi juga peneliti ingin mengetahui hal-hal dari 
responden yang lebih dalam.33 
                                                                                                                                                               
 
32 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu pendekatan Praktik, (Jakarta: PT. 
Rineka Cipta, 2006),  hal. 231. 
33  Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan 
R&D, (Bandung: Alfabeta, 2010), hal. 234. 



































Wawancara dibagi menjadi dua macam yaitu wawancara 
struktur dan wawancara tidak terstruktur. Dalam penelitian ini 
peneliti menggunakan wawancara tidak terstruktur dimana 
wawancara dilakukan peneliti dengan bebas tanpa 
menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara 
sistematis dan lengkap untuk mengumpulkan datanya. 
Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis-garis 
besar permasalahan yang akan ditanyakan.34 
Dalam wawancara ini peneliti berusaha mencari data 
sebanyak mungkin melalui wawancara terhadap para informan 
yaitu teman dekat siswa siswi, guru BK dan bapak/ibu wali 
kelas, sebelum dan sesudah permainan monopoli ekspresi 
diberikan kepada para siswa-siswi. Apakah permainan 
monopoli ekspresi mampu meningkatkan sikap asertif pada 
siswa-siswi. 
c. Dokumentasi 
Metode dokumentasi adalah salah satu teknik pengumpulan 
data yang diperoleh dari dokumentasi yang ada pada benda-
benda tertulis: buku, notulensi, cacatan harian, peraturan-
peraturan dan lain-lain.35 Dalam penelitian ini dokumentasi 
                                                          
34 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 
2007), hal. 191. 
35 Husaini Usman dan Purnomo Setiadi Akbar, metodologi penelitian sosial, (Jakarta: 
Bumi Aksara, 1996),  hal. 202. 



































yang digunakan peneliti adalah buku pribadi siswa siswi dan 
foto-foto pada saat subyek bermain permainan monopoli 
ekspresi. 
d. Kuisioner 
Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab.36 
Kuisioner ini diberikan kapada para tim uji ahli untuk 
mengetahui apakah pengembangan media permainan monopoli 
ekspresi sudah memenuhi kriteria pengembangan media 
permainan yang sudah ditentukan, yaitu: kelayakan, kegunaan, 
ketepatan dan respon positif responden.  
Selain itu, angket juga diberikan kepada siswa-siswi yang 
akan mengikuti permainan. Angket ini berupa pre-test yang 
berguna sebagai alat pengukur sikap asertif para siswa siswi. 
6. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
data lapangan model Miles dan Huberman. Analisis ini dilakukan pada 
saat pengumpulan data berlangsung dan setelah selesai pengumpulan 
data dalam periode tertentu.37 
                                                          
36 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 
(Bandung: Alfabeta, 2010), hal. 142. 
37 Sugiyono, metode penelitian Kuanitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung; Alfabeta, 
2010), hal.246. 



































Analisis data penelitian ini terdapat tiga aspek yang dianalisis, 
yaitu, a. analisis terhadap produk pengembangan yang dihasilkan; b. 
analisis terhadap proses pengaplikasian permainan monopoli ekspresi 
untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa-siswi; c. hasil atau temuan 
dari pengaplikasian permainan monopoli ekspresi untuk meningkatkan 
sikap asertif  pada siswa siswi. Penjelasannya sebagai berikut: 
a. Analisis terhadap produk pengembangan. 
Analisis produk yang akan dikembangkan ini dimulai dari 
pengumpulan informasi dan data. Informasi yang dibutuhkan 
yaitu sesuai tidaknya produk yang akan dikembangkan dengan 
subjek yang menjadi sasaran yakni siswa-siswi yang memiliki 
sikap asertif kurang.  
Peneliti mengharap analisis produk ini dilakukan oleh tim 
uji ahli yaitu Dr. Abd. Syakur, M.Ag. Dr. Yusria Ningsih, S. 
Ag., M. Kes. dan Dr. Lukman Fahmi, S. Ag.,M.Pd. 
b. Analisis terhadap proses permainan monopoli ekspresi.  
Analisis terhadap proses permainan monopoli ekspresi ini 
dilakukan dengan mempertimbangkan dan menyesuaikan 
dengan keadaan subjek, dimana subjek dalam penelitian ini 
yakni 4 siswa-siswi MTs Ihyaul Islam yang memiliki sikap 
asertif kurang.  
                                                                                                                                                               
 



































Aspek yang dianalisis dalam pengembangan permainan 
monopoli ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif, yakni:1) 
tujuan meningkatkan sikap asertif pada siswa-siswi melalui 
permainan monopoli ekspresi; 2) metode dalam meningkatkan 
sikap asertif pada siswa-siswi melalui permainan monopoli 
ekspresi; 3) media monopoli ekspresi yang digunakan; 4) 
evaluasi yang dihasilkan setelah meningkatkan sikap asertif 
pada siswa-siswi melalui permainan monopoli ekspresi 
c. Analisis hasil atau temuan dari permainan monopoli ekspresi. 
Analisis ini difokuskan pada efektivitas peningkatkan sikap 
asertif pada siswa-siswi melaui permainan monopoli ekspresi. 
Efektivitas ini dilihat dari perubahan sikap asertif siswa-siswi 
sebelum dan sesudah kegiatan permainan monopoli ekspresi 
diterapkan. 
7. Uji Keabsahan Hasil Penelitian 
Uji keabsahan hasil penelitian merupakan hal yang urgen dalam 
sebuah penelitian, hal ini dikarenakan banyak hasil penelitian yang 
diragukan keabsahannya dan perlu untuk diadakannya uji keabsahan 
tersebut. Dalam penelitian kali ini peneliti menggunakan teknik 
keabsahan data sebagai berikut: 
a. Perpanjangan Keikutsertaan  
Keikutsertaan peneliti dalam proses penelitian merupakan hal 
yang sangat penting karena menentukan kualitas pengumpulan 



































data. Semakin banyak peneliti mengikuti proses penelitian yang 
mana di sini proses permainan monopoli truth and dare yang 
dilakukan para siswa-siswi, maka akan menentukan banyak 
tidaknya data yang didapatkan serta mendalam tidaknya data yang 
didapatkan oleh peneliti. Jika hal itu dilakukan maka akan 
membatasi: 1) Gangguan dari dampak peneliti pada konteks. 2) 
Kekeliruan penelitian. 3) Mengkompensasikan pengaruh dari 
kejadian-kejadian yang tidak biasa atau pengaruh sesaat.38 
b. Ketentuan Pengamatan 
Dalam rangka memperoleh derajat pengabsahan hasil penelitian 
yang maksimal maka perlu dilakukan peningkatan ketentuan 
pengamatan di lapangan dengan melibatkan seluruh panca indra 
seperti indra pendengaran, perasaan dan insting penelitian. 
Ketentuan pengamatan bermaksud menemukan kriteria atau unsur-
unsur yang relevan dengan masalah atau isu yang sedang diangkat 
oleh peneliti dan kemudian dapat lebih fokus terhadap aspek 
tersebut. dengan demikian peneliti melakukan pengamatan dengan 
rinci, menyeluruh dan berkesinambungan terhadap factor-faktor 
yang nampak, kemudian menelaah secara menyeluruh sampai 
faktor yang ada dapat benar-benar dipahami oleh peneliti. 
 
                                                          
38 Lexy J. Moleong, metodologi penelitian kualitatif, (Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya:2007),  hal.327. 




































Triangulasi adalah tehnik pengabsahan data yang dilibatkan 
peneliti, metode, teori dan sumber data. Lebih jelasnya triangulasi 
dibagi sebagai berikut:  
1) Triangulasi peneliti adalah pengujian validitas hasil 
penelitian yang melibatkan peneliti lain untuk melakukan 
pengecekan ulang secara langsung baik dari segi wawancara 
ulang, atau perekaman data yang sama di lapangan. Dengan 
kata lain triangulasi peneliti adalah proses verifikasi 
terhadap hasil penelitian yang telah dilakukan oleh seorang 
peneliti. 
2) Triangulasi sumber data adalah proses membandingkan 
hasil pengamatan atau data yang satu dengan data yang lain 
dengan berbagai sumber data yang berbeda. 
3) Triangulasi metodologi proses membandingkan dan sejenis 
dengan menggunakan berbagai tehnik atau metode 
pengumpulan data yang berbeda. 
4) Triangulasi teoritis proses mengkaji satu permasalahan 
dilhat dari berbagai sudut pandang teori yang lebih dari 
satu.39 
                                                          
39 Burhan Bungin, Penelitian Kualitatif,  (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2012), 
hal. 264-265. 
 



































Adapun triangulasi yang diterapkan oleh peneliti dalam 
penelitian ini adalah triangulasi sumber data dan triangulasi teknik. 
Dalam triangulasi sumber data peneliti menggunakan beberapa 
sumber untuk mengumpulkan data dengan jenis permasalahan 
yang serupa.  
Adapun dalam penelitan ini, triangulasi sumber data yang 
dilakukan peneliti yaitu dengan cara mengumpulkan berbagai 
sumber mengenai cara meningkatkan sikap asertif pada remaja 
yang memiliki sikap asertif kurang. 
Sedangkan triangulasi teknik yang dilakukan oleh peneliti yaitu 
dengan cara mengumpulkan data sejenis dengan menggunakan 
beberapa teknik pengumpulan data yaitu dengan wawancara teman 
terdekat siswa siswi, guru BK dan bapak/ibu guru wali kelas 
masing-masing; dengan cara observasi tempat, subjek, informan, 
serta keadaan yang akan dijadikan tempat penelitian; dengan cara 
mendokumentasi. 
8. Sistematika Pembahasan 
Dalam pembahasan suatu penelitian diperlukan adanya sistematika 
pembahasan yang bertujuan untuk memudahkan seorang peneliti dalam 
penelitian. Langkah-langkah pembahasan sebagai berikut: 
Bab pertama, Pendahuluan. Pada bab ini terdiri dari delapan sub-
bab antara lain: latar belakang masalah; rumusan masalah; tujuan 



































penelitian; manfaat penelitian; definisi konsep; spesifikasi produk; 
metode penelitian; sistematika pembahasan. 
Bab kedua Kajian Teori. Pada bab ini terdiri dari dua sub-bab, 
yakni kajian teoritik yang meliputi: pengertian media permainan 
monopoli ekspresi; pengertian sikap asertif pada remaja; pengertian 
remaja; pengertian media permaina monopoli ekspresi untuk 
meningkatkan sikap asertif pada siswa-siswi. Selajutnya adalah 
penelitihan terdahulu yang relevan yaitu peneliti akan menulis dan 
menjelaskan kesamaan dan perbedaan penelitian yang dilakukan 
peneliti sekarang dengan peneliti terdahulu mengenai permainan 
monopoli ekspresi dan meningkatkan sikap asertif. 
Bab ketiga Penyajian Data. Pada bab ini terdiri dari dua sub bab, 
yakni deskripsi umum objek penelitian, yang meliputi: deskripsi lokasi 
penelitian diantaranya: gambaran umum MTs Ihyaul Islam Gresik; 
kondisi dan letak geografis MTs Ihyaul Islam Gresik; sejarah berdirinya 
Mts Ihyaul Islam Gresik; sarana dan prasarana Mts Ihyaul Islam Gresik; 
Visi, Misi dan Tujuan MTs Ihyaul Islam Gresik; data tenaga pendidik; 
data murid; jadwal kegiatan; struktur organisasi; deskripsi peneliti dan 
deskripsi konseli. Sub yang kedua yakni permainan monopoli ekspresi 
untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa-siswi MTs Ihyaul islam. 
Bab keempat Analisis Data. Pada bab ini nantinya akan dibahas 
mengenai analisis data pengembangan media permainan monopoli 



































ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif  pada siswa-siswi MTs 
Ihyaul Islam Gresik. 
Bab kelima. Penutup. Pada bab ini berisi tentang kesimpulan serta 
saran. Diluar bab ini, penulis juga akan melampirkan beberapa hal atau 
dokumen yang dirasa perlu untuk dimuat dalam penelitihan ini. 




































PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI EKSPRESI 
BERBASIS NILAI-NILAI ISLAMI UNTUK MENINGKATKAN SIKAP 
ASERTIF SISWA-SISWI MTS IHYAUL ISLAM GRESIK. 
 
A. Kajian Teoritik 
1. Media 
a. Pengertian Media 
Kata “media” berasal dari bahasa latin, yaitu jamak dari kata 
“medium” yang secara harfiah mempunyai arti perantara atau 
pengantar.40 Adapun pendapat menurut beberapa ahli diantaranya 
AECT sebuah organisasi yang bergerak dalam teknologi pendidikan 
dan komunikasi, mengartikan media sebagai segala bentuk yang 
digunakan untuk proses penyaluran informasi.  
Penggunaan media pengajaran dapat membantu pencapaian 
keberhasilan belajar ditegaskan oleh Danim bahwa hasil penelitian 
telah banyak membuktikan efektivitas penggunaan alat bantu atau 
media dalam proses belajar-mengajar di kelas, terutama dalam hal 
peningkatan prestasi siswa. Terbatasnya media yang dipergunakan 
dalam kelas diduga merupakan salah satu penyebab lemahnya mutu 
belajar siswa41 
                                                          
40 Rudi Susilana & Cepi Riyana, Media Pembelajaran, (Bandung: CV Wacana Prima, 
2009), hal. 6 
41 Danim, Sudarwan, Media Komunikasi Pendidikan. (Jakarta Bumi Aksara, 1995). Hal. 1 



































Dengan demikian penggunaan media dalam pengajaran di 
kelas merupakan sebuah kebutuhan yang sangat penting. Mengingat 
proses belajar yang dialami siswa tertumpu pada berbagai kegiatan 
menambah ilmu dan wawasan untuk bekal hidup di masa sekarang 
dan masa akan datang yang dia peroleh dari lembaga pendidikanya. 
Salah satu upaya yang harus ditempuh adalah bagaimana seorang 
guru ataupun BK bisa menciptakan situasi belajar yang efektif dan 
efisien sehingga siswa-siswi melalui proses penransferan ilmu yang 
menyenangkan.42 
Dalam hal ini, media pengajaran merupakan salah satu 
pendukung yang efektif dalam membantu terjadinya proses belajar 
idaman. Pada proses pembelajaran, media pengajaran merupakan 
wadah dan penyalur pesan dari sumber pesan, dalam hal ini guru 
atau Bk, kepada penerima pesan yaitu siswa. Dalam batasan yang 
lebih luas, Yusuf Hadi Miarso dalam Susilana memberikan batasan 
media pengajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa 
sehingga mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa.43 
Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses 
belajar mengajar sebagai alat untuk menyalurkan pesan (bahan 
pembelajaran) dari guru agar tidak terjadi kesalahan dalam 
                                                          
42 Rusyan, A. Tabrani dan Daryani, Penuntun Belajar yang Sukses, (Jakarta: Nine Karya, , 
1993), hal. 3 
43 Rusdi Susilana & Cepi Riyana, Media Pembelajaran hakikat pengembangan, 
pemanfaatan, dan Penilaian,, (Bandung: Wacana Prima, 2007). hal. 4 



































penafsiran yang dilakukan oleh siswa dan sekaligus dapat 
merangsang perhatian, minat, motivasi, pikiran dan perasaan siswa 
dalam kegiatan belajar mengajar sehingga tercapai tujuan 
pembelajaran. Dengan media pembelajaran bentuk permainan siswa 
diharapkan dapat terjun langsung dalam pembelajaran sehingga 
didapat pengalaman belajar yang penting dalam pencapaian 
pembelajaran yang aktif.44 
Benni Agus Pribadi mendefinisikan media  dalah sesuatu 
yang membawa informasi antara sumber (source) dan penerima 
(receiver) informasi.45 Sedangkan menurut Briggs media adalah 
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang 
siswa untuk belajar.46 Jadi, media adalah alat perantara pengaturan 
penyaluran informasi antara sumber dan penerimaan berupa alat fisik 
yang dapat menyajikan pesan sebagai bahan atau sebagai alat bantu 
perangsang minat belajar siswa. Dan tugas media bukan hanya 
sekedar mengkomunikasikan hubungan antara pengajar dan murid 
namun lebih dari itu media merupakan bagian integral yang saling 
berkaitan antara komponen satu dengan komponen yang lain yang 
saling berinteraksi dan mempengaruhi. 
 
 
                                                          
44 Yosephine deriliana, (dkk), Efektifitas Media Permainan Monopoli Terhadap Keaktifan 
siswa, Jurnal FKIP UNTAN, Pontianak hal. 4. 
45 Benni Agus Pribadi, Media Pendidikan, (Jakarta: Universitas Terbuka, 1996), hal. 18 
46 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta: 



































b. Fungsi Media  
Selain masalah ketertarikan siswa-siswi terhadap media, 
keterwakilan pesan yang disampaikan guru atau BK sekolah juga 
hendaknya mempertimbangkan pemilihan media. Setidaknya ada 
tiga fungsi yang bergerak bersama dalam keberadaan media. 
Pertama¸ fungsi stimulasi yang menimbulkan ketertarikan untuk 
mempelajari dan mengetahui lebih lanjut segala hal yang ada pada 
media. Kedua, fungsi mediasi yang merupakan perantara antara guru 
dan siswa. Dalam hal ini, media menjembatani komunikasi antara 
guru BK dan siswa. Ketiga, fungsi informasi yang menampilkan 
penjelasan yang ingin disampaikan guru. Dengan keberadaan media, 
siswa-siswi dapat menangkap keterangan atau penjelasan yang 
dibutuhkannya atau yang ingin disampaikan oleh guru.47 
c. Manfaat Media 
Dewasa ini dengan perkembangan teknologi serta 
pengetahuan, maka media pembelajaran berfungsi sebagai berikut : 
1) Media membantu memudahkan belajar bagi siswa dan juga 
memudahkan pengajaran bagi guru 
2) Media memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi 
kongkret). 
3) Media menarik perhatian siswa lebih besar (jalannya tidak 
membosankan). 
                                                          
47 Nunu Mahnun, Langkah-langkah Pemilihan Media dan Implementasinya dalam 
Pembelajaran. Jurnal Pemikiran islam, (1 Juni 2012), Vol 37. No.1 hal. 3. 



































4) Semua indera murid dapat diaktifkan.  
5) Lebih menarik perhatian dan minat murid dalam belajar.  
6) Dapat membangkitkan dunia teori dengan realitanya48 
d. Jenis-jenis media 
Media memiliki banyak jenis dan berbagai pendapat, akan 
tetapi secara umum jenis-jenis media yaitu: 
1) Media Cetak 
Media cetak adalah jenis media yang paling banyak 
digunakan dalam proses belajar. Jenis media ini memiliki bentuk 
yang sangat bervariasi, mulai dari buku, brosur, leaflet, studi 
guide, jurnal dan majalah ilmiah. Penggunaan media cetak 
dalam proses pembelajaran dapat dikombinasikan dengan jenis 
media lainnya. 
2) Media Pameran 
Jenis media yang memiliki bentuk dua atau tiga dimensi. 
Informasi yang dapat dipamerkan dalam media ini, berupa 
benda-benda sesungguhnya (realita) atau benda reproduksi atau 
tiruan dari benda-benda asli. Media yang dapat diklasifikasikn 
ke dalam jenis media pameran yaitu poster, grafis (graphic 
materials), realia dan model. 
a) Realia, benda nyata yang dapat dihadirkan di ruangan 
sebagai proses pembelajaran forum dan menjadi 
                                                          
48 Umar, Media Pendidikan Peran dan Fungsinya Dalam pembelajaran, Jurnal 
Tarbawiyah, (Januari 2014). Vol 11. No. 1 hal. 137. 



































Pengajaran menggunakan realia untuk menjelaskan 
konsep bentuk dan mekanisme kerja suatu sitem, 
misalnya peralatan laboratorium. 
b) Model, benda tiruan yang digunakan untuk 
mempresentasikan realitas. Model mesin atau benda 
tertentu dapat digunakan untuk menggantikan mesin riel. 
3) Media yang Diproyeksikan 
Media yang diproyeksikan juga memiliki bentuk fisik yang 
bervariasi, yaitu overhead trasparansi, slide suara dan film 
strip.49 
e. Bentuk Media 
1) Media Audio 
Media audio adalah penyajian pengajaran atau 
pengetahuan melalui pendidikan audio atau pengalaman 
mendengar. Jenis alat yang kategorikan dalam media audio, 
yaitu: kaset, radio, laboratorium bahasa, MP3 player dan 
piring hitam.50 
2) Media Visual 
Media yang hanya mengandalkan indera pengelihatan 
seperti: foto, gambar, poster, lukisan dan cetakan. Media visual 
                                                          
49 Hujair AH Sanaky, Media Pendidikan Interaktif-Inovatif, (Yogyakarta: Kaukaba 
Dipantara, 2013), hal 57-58 
50 Hujair AH Sanaky, Media Pendidikan Interaktif-Inovatif, (Yogyakarta: Kaukaba 
Dipantara, 2013), hal 107 



































yang berupa gambar-gambar perlu digunakan dalam 
pembelajaran. Hal itu mengingat kondisi setiap siswa yang 
berbeda-beda dalam memahami sesuatu materi pelajaran. 
Dengan media pembelajaran visual (gambar) ini, siswa 
dapat punya gambaran tentang materi suatu pembelajaran yang 
kemudian akan menjadi stimulus bagi siswa dalam memahami 
suatu pelajaran. Mengingat manfaat media visual akan dapat 
memvisualisasikan sesuatu yang akan atau sudah dijelaskan 
dengan lebih konkrit dan realistis.51 
3) Media Audio Visual 
Media audio visual adalah seperangkat alat yang dapat 
memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara. Paduan antara 
gambar dan suara membentuk karakter sama dengan obyek 
aslinya. Alat-alat yang termasuk dalam kategori media audio 
visual adalah: televisi, video-VCD, sound slide dan film. 
4) Media Grafis 
Media grafis termasuk media visual yang berfungsi 
menyalurkan pesan dari sumber pesan ke penerima pesan. 
Saluran yang digunakan mengutamakan indera pengelihatan 
(visual). Agar proses penyampaian pesan dapat berhasil dan 
efisien, pesan yang disampaikan dituangkan ke dalam 
                                                          
51 Asnawir dan M. Bassiruddin Usman, Media pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002) 
hal: 120 
 



































symbol komunikasi yang digunakan adalah simbol-simbol 
visual.52 
Media grafis banyak jenisnya, beberapa diantaranya 
adalah sebagai berikut: gambar/foto, sketsa, diagram/ 
skema, bagan atau chart, grafik (graphs), kartun, poster, 
alat gambar berisi, peta dan globe. 
2. Permainan Monopoli Ekspresi Berbasis Nilai-Nilai Islami 
a. Pengertian Permainan 
Permainan adalah setiap pertandingan antara pemain yang 
berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu 
untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula.53 
Menurut Ismail dalam Cahyo permainan didefinisikan sebagai 
suatu kegiatan yang menyenangkan dan dapat menjadi cara atau alat 
pendidikan yang bersifat mendidik. Permainan dapat bermanfaat untuk 
meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 
lingkungan.54 
Jadi, permainan adalah suatu kegiatan saling berinteraksi satu sama 
lain, dengan menyenangkan serta bersifat mendidik. Setiap permainan 
harus mempunyai empat komponen utama, yaitu:  
1) Adanya pemain (pemain-pemain). 
                                                          
  52  Arie S. Sardiman, dkk., Media Pendidikan, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2003). 
hal 29. 
53 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77. 
54 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 
FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 



































2) Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi. 
3) Adanya aturan-aturan main. 
4) Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.55 
Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai enam kelebihan 
diantaranya sebagai berikut:  
1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, 
sesuatu yang menghibur. 
2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa 
untuk belajar. 
3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. 
4) Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun 
peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya 
dimasyarakat. 
5) Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk: 
a) Mempraktekkan keterampilan membaca dan berhitung 
sederhana. 
b) Mengajarkan sistem sosial dan sistem ekonomi. 
c) Membantu siswa atau warga belajar meningkatkan 
kemampuan komunikasinya: memahami pendapat orang 
                                                          
55 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77-78 



































lain, memimpin diskusi kelompok yang efektif dan 
sebagainya. 
d) Membantu siswa atau warga belajar yang sulit belajar 
dengan metode transaksional. 
6) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.56 
Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa permainan 
adalah alat untuk mengembangkan baik dari segi sosial maupun intelektual 
seseorang dengan menggunakan alat dan aturan-aturan tertentu supaya apa 
yang di inginkan tercapai. 
b. Berbasis Nilai-nilai Islami 
Berbasis nilai-nilai islami pada hakikatnya adalah kumpulan 
prinsip-prinsip hidup, ajaran tentang bagaimana manusia menjalankan 
kehidupannya.57 Disini dimaksudkan sebagai rule seorang konselor 
Islam dalam tindakanya kepada klien, disini dimaksudkan media 
tersebut sangat mengena bagi siswa-siswi yang beragama Islam, 
sehingga wawasan tentang Islam semakin bertambah.  
c. Pengertian Permainan Monopoli 
Permainan monopoli adalah salah satu permainan papan yang 
paling terkenal di dunia. Tujuan permainan ini adalah menguasai semua 
                                                          
56 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.80-82. 
 
57 http://kabar-pendidikan.blogspot.com/2011/04/pengertian-dan-konsep-nilai-dalam-
islam.html. Diakses pada 25 Juli 2019. Pukul 01.07 



































petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan danpertukaran properti 
dalam sistem ekonomi yang disederhanakan.58 
Permainan ini memerlukan kecerdasan, ketegasan dan ketangkasan 
para pemain dalam mengadakan transaksi kombinasi antara menyewakan, 
menjual dan membeli harta kekayaan hingga akhirnya salah seorang 
menjadi orang kaya mutlak, atau disebut seorang monopolist. 
Monopoli bukan merupakan permainan tradisional dari dalam 
negri, tapi permainan ini banyak dikenal oleh anak anak sejak lama. 
Monopoli mengadopsi permainan yang semula diciptakan oleh Elizabeth 
Magie, The Landlord's Game, pada tahun 1904 yang ditujukan untuk 
memvisualisasikan bagaimana para tuan tanah memperkaya dirinya. 
Seiring berkembangnya waktu, monopoli mulai diadopsi oleh berbagai 
negara di dunia namun penjualannya belum meluas. Di Amerika sendiri 
monopoli baru diperkenalkan pada tahun 1910 oleh The Economic Game 
Company dan di Inggris pada tahun 1913 oleh The Newbie Ge Company 
dengan nama Brer Fox an' Brer Rabbit. Pada tahun 1935, barulah 
monopoli dipatenkan dan dipasarkan secara meluas oleh Parker Brothers, 
yang didaulat sebagai ‘Bapak Monopoli’ dunia.59 
 Menurut Fitriyawani (2013:226), “Hasil penelitian beberapa ahli 
yang telah menguji kelayakan media permainan monopoli serta 
memberikan kesimpulan bahwa media permainan monopoli layak 
                                                          
58 “Monopoli (Permainan)”, dalam Wikipedia Indonesia, artikel diakses pada 21 Mei 
2019 dari http://id. Wikipedia. Org/wiki/monopoli-(permainan) 
 
59 Yosephine deriliana, (dkk), Efektifitas Media Permainan Monopoli Terhadap Keaktifan 
siswa, Jurnal FKIP UNTAN, Pontianak hal. 4. 
 



































digunakan sebagai media pembelajaran karena media permainan monopoli 
ini merupakan salah satu media permainan yang dapat menimbulkan 
kegiatan belajar mengajar yang menarik, hidup, menyenangkan dan santai 
serta mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan 
belajar mengajar secara aktif dalam memecahkan masalah-masalah yang 
ada sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa”.60 
 
c. Peralatan Permainan Monopoli 
Untuk memainkan monopoli, dibutuhkan peralatan-peralatan ini:  
1) Bidak-bidak untuk mewakili pemain. Dalam kotak monopoli 
disediakan sepuluh bidak yaitu topi, setrika, anjing, kapal 
perang, mobil, gerobak, gelas, meriam, kuda dan sepatu. 
2) Dua buah dadu berisi enam angka. 
3) Kartu hak milik untuk setiap properti. Kartu ini diberikan kepada 
pemain yang membeli property itu. Di atas kartu tertera harga 
properti, harga sewa, harga gadai, harga rumah dan hotel. 
4) Papan permaianan dengan petak-petak 
5) Uang-uangan monopoli 
d. Peraturan Permainan Monopoli 
Permainan ini dimulai dipetak START dan berjalan seterusnya 
sesuai dengan angka-angka yang tertunjuk dibatu dadu. Pemain yang 
berhenti diatas sebuah tanah bangunan yang belum dimiliki oleh pemain 
lain, berhak membelinya dari bank dengan harga yang telah ditentukan 
didepan pemain. Kalau pemain tersebut tak berhasrat membeli tanah 
bangunan tadi, maka bank berhak menjualnya kepada penawar yang 
                                                          
60  Ibid,  hal. 4 



































tertinggi. tujuan utama memiliki tanah banguna sebanyak mungkin, ialah 
memungut sewa dari pemain yang berhenti di atas tanah milik tersebut.  
Petak-petak dana umum dan kesempatan memberi ketika kepada 
pemain mengambil kartu yang telah tersedia dan harus taat kepada 
petunuk-petunjuk dan keterangan-keterangan di atas kartu. Adakalanya 
kalau sial pemain harus masuk penjara.  61 
Adapun penjelasan lebih lengkapnya sebagai berikut: 
1) Alat-alat permainan 
a) Sebuah papan permainan yang dilengkapi dengan petak-
petak, menerangkan tanah bangunan, stasiun, pajak & 
kesempatan. 
b) Batu dadu 2 biji. 
c) 32 buah biji rumah warna hijau dan 12 hotel dengan warna 
merah. 
d) 1 set kartu dana umum dan 1 set kartu kesempatan. 
e) Kartu hak milik tanah bangunan, dengan keterangan 
mengenai kompleks harga, sewa dan hipotiknya. 
f) Uang-uangan permainan dari berbagai nilai.  
2) Persiapan 
Papan permainan diletakkan diatas meja yang cukup 
besar. Kartu dana umum dan kesempatan diletakkan terbalik di 
dalam petak yang telah tersedia. Tiap permain pada permulaan 
                                                          
61 Miftahur Wahyu Ningsih, Pengembangan Media Monopoli Truth And Dare Untuk 
Meningkatkan Self Confident Siswa SMP Balongbendo, Skripsi, Surabaya, Bimbingan Konseling 
Islam Uin Sunan Ampel, Hal. 58-62. 



































diberi uang sebanyak 1500. Segala kartu tanah bangunan, rumah-
rumah dan hotel-hotel diserahkan kepada bank. Pejabat bank 
dipilih seorang diantara pemain. 
3) Uang-uang 
Tiap pemain mula-mula diberi uang seharga 1500 dibagi 
dalam nilai sebagai berikut: 
500 =  2 Lembar, 100 = 4 Lembar, 50 = 1 lembar, 20 = 1 
lembar, 10 = 2 lembar, 5 = 1 lembar, 1 = 5 lembar  
4) Permulaan 
Pemain membuang dadu bergiliran, angka yang terbanyak 
main dahulu. Permainan dimulai di petak start. Setelah itu biji-biji 
pemain dijalankan bergiliran sesuai dengan angka dadu kepetak 
menurut arah pana. Dimana biji-biji pemain berhenti, Tanah 
Bangunan, dll. dapat dibelinya dan membayar sewa kalau Tanah 
Bangunan tersebut telah dimiliki orang, atau membayar pajak dan 
sebagainnya. 
5) Kalau dadu menunjuk nilai yang sama 
Pemain dapat terus berjalan, akan tetapi pada lemparan 
ketiga jika angka dadu tetap menunjuk angka yang sama maka 
pemain harus segera masuk penjara.  
6) Gaji 
Tiap pemain setelah melalui petak start diberi honorarium 
(gaji) 200 oleh bank. 



































7) Pemain yang berhenti di tanah bangunan yang belum dimiliki 
orang. Bilamana seorang pemain berhenti di atas tanah bangunan 
yang belum dimiliki orang lain (dengan cara melempar dadu 
maupun dengan paksaan kartu kesempatan atau kartu dana 
umum) pemain tersebut mendapat hak untuk membeli tanah 
bangunan tersebut dengan harga yang sudah ditetapkan, melalui 
bank. Setelah memberi tanah bangunan dan mendapat kartu hak 
milik dari bank, kartu mana harus diletakkan terlentang di atas 
meja. Kalau pemain mana tak mau membeli tanah bangunan yang 
menjadi haknya ia harus mengembalikan kepada bank untuk 
dijual kepada penawar yang tertinggi. Semua pemain berhak 
mengajukan penawaran tidak terkecuali yang menolak pembelian 
tadi. 
8) Berhenti ditanah bangunan yang dimiliki orang. Apabila seorang 
pemain berhenti di atas tanah bangunan yang telah dimiliki 
pemain lain, dengan perantaraan dadu maupun karena diharuskan 
oleh kartu kesempatan atau dana umum, pemilik tanah bangunan 
mana berhak memungut sewa atas tanah tersebut sesuai dengan 
tarif yang telah ditetapkan di kartu hak milik. Selanjutnya kalau di 
atas tanah bangunan itu didirikan rumah-rumah atau hotel 
sewanya dapat dipungut lebih tinggi dari tanah yang belum 
dibangun. Tanah yang dihipotikkan (digadaikan kepada bank) 
tidak berhak memungut sewa dan kartu harus diletakkan terbalik. 



































Perhatian: Seorang pemilik tanah kalau alpa memungut sewa, 
pada waktu gilirannya kehilangan haknya. (sewa tak dapat di 
pungut lagi). 
9) keuntungan untuk pemain. Adalah suatu keuntungan untuk tiap 
pemain yang memiliki 1 kompleks tanah bangunan, (misalnya 
pasar ikan, pulau nirwana tau kebayoran baru, senayan dan 
Jakarta by pass). Karena dengan demikian ia berhak memungut 
sewa atas tanah bangunan tersebut sebanyak 2x lipat. Rumah-
rumah dan hotel hanya dapat dibangun atas satu kompleks tanah 
bangunan. (lihat huruf abjad [alphabet] dikartu). Keuntungan dari 
mendirikan rumah-rumah dan hotel-hotel ialah pemiliknya dapat 
memungut jumlah sewa jauh lebih besar daripada kompleks yang 
masih kosong.  
10)  Berhenti di kesempatan atau dana umum. Pemain mengambil 
kartu yang teratas, setelah menaati petunjuk petunjuk di 
dalamnya, kartu itu dikembalikan dibawah sendiri. Hanya kartu 
“Keluar Penjara” dapat ditahan hingga terpakai atau dijual kepada 
lain pemain.  
11)  Berhenti di atas petak-petak pajak. Bayarlah segera pajak yang 
dikenakan kepada saudara 
12)  Pejabat bank. Pilih seorang pejabat bank yang cakap dan pandai 
melelang. Adakalanya pejabat bank turut bermain. Dalam hal ini 
kekayaan pribadi dan harta milik bank harus dipisahkan. Kalu 



































permainan dimainkan lebih dari 4 orang. Dianjurkan memiliki 
pejabat bank khusus. 
13)  Bank Kewajiban. Bank ialah membayar gaji-gaji dan hadiah-
hadiah serta menjual tanah-tanah bangunan. Rumah-rumah dan 
hotel-hotel, meminjamkan uang dengan hipotik. 
14) Penjara Pemain diharuskan masuk penjara karena: 
a)  Bijinya berhenti dipetak “Masuk Penjara”. 
b)  Mendapat perintah masuk penjara. 
c)  Kedua dadu menunjukkan angka sama sebanyak 3 kali. Kalau 
pemain masuk penjara ia tak berhak menerima 200 dari bank 
tiap putaran. Kalau seorang pemain berhenti di petak “penjara” 
karena melempar dadu, ia tidak dipenjarakan. Hanya lewat saja 
dan tidak dikenakan hukuman apa-apa.  
Keluar penjara 
15) Seorang pemain dapat keluar penjara kalau: 
a) Lemparan dadu menunjukkan angka yang sama 
b) Membeli sehelai kartu “keluar dari penjara” dari pemain lain 
c) Membayar uang denda 50 kepada bank sebelum tiba gilirannya 
d) Pemain diberi kesempatan untuk 3 kali melempar dadu untuk 
mendapat angka yang sama, setelah itu ia harus segera 
membayar denda 50 kepada bank dan berjalan terus menurut 
angka dadu 
16) Rumah-rumah 



































Rumah dapat dibeli dari bank hanya kalau seorang pemain 
memiliki tanah bangunan 1 kompleks (dijelaskan dengan huruf 
abjad [alphabet] rumah-rumah harus didirikan dengan jumlah     
yang sama tiap petak). Dengan memiliki satu kompleks tanah 
bangunan tanpa rumah, pemain dapat memungut sewa 2x lipat. 
Rumah dapat dibeli segala waktu dengan jumlah menurut 
kemampuannya, akan tetapi harus merata tiap petak 1 rumah dst. 
17) Hotel-hotel 
Tiap pemain diharuskan memiliki 4 rumah dalam 1 seri 
tanah bangunan sebelum ia diperbolehkan membeli sebuah hotel. 
Harga hotel telah ditentukan dikartu hak milik.Setelah membeli 
hotel tersebut pemain harus menyerahkan 4 rumah kepada bank, 
(diatas tiap tanah bangunan hanya diperbolehkan membangun 1 
hotel.) 
18) Kekurangan bangunan 
Diwaktu bank telah kehabisan rumah untuk dijual kepada 
pemain, mereka yang hendak mendirikan rumah harus menanti 
hingga salah satu pemain mengembalikan rumahnya kepada bank. 
Kalau pembeli lebih dari 1 orang maka rumah tersebut dilelang. 
19) Menjual harta kekayaan 
Tanah bangunan yang belum dibangun, stasiun dan 
perusahaan-perusahaan dapat dijualbelikan sebagai transaksi 
pribadi antara pemain dan pemain, dengan harga tak terbatas. 



































Tanah bangunan dilarang dijual belikan, bilamana dalam 1 
kompleks tanah bangunan masih terdapat rumah-rumah yang 
belum dikembalikan kepada bank. Rumah dan hotel dapat dijual 
kembali kepada bank, dengan syarat bahwa bank hanya membeli 
separoh harga resminya. Mengenai hotel yang dijual, bank harus 
membayar separuh harga hotel yang resmi ditambah dengan 
separoh jumlah harga 4 rumah. 20) Hipotik (tanah digadaikan 
kepada bank) Harga kekayaan hanya dapat dihipotikkan kepada 
bank. Harga hipotik telah ditetapkan dikartu-kartu hak milik, dan 
bunganya telah ditetapkan 100% dibayar setelah hipotiknya 
ditebus. Tanah bangunan yang dihipotikkan setelah dioperkan 
kepada pemain lain, dapat ditebus oleh pemilik kartu ini, dengan 
syarat disamping membayar uang hipotiknya harus membayar 
bungannya 10%. Kalau pemilik baru gagal menebusnya, ia harus 
tetap membayar Bungan 10% dan kalau kelak ia berhasil 
menebusnya, disamping membayar bunga 10% wajib pula 
membayar harga pokoknya. 
20) Bangkrut (pailit) 
Pemain dikatakan bangkrut (pailit). Kalau ia hutang tak 
bisa bayar. Segala harta kekayaan harus diserahkan kepada 
kreditornya, dan berhenti main. Dalam penyelesaian ini pemain 
mana jika memiliki rumah-rumah atau hotel-hotel harus 
diserahkan kepada bank. Uang mana harus dibayarkan kepada 



































kreditornya. Kalau seorang pemain tak memiliki uang untuk 
membayar pajak denda, atau hukuman-hukuman maka bank 
segera melelang segala kekayaannya dan pemain dinyatakan 
kalah. 
21) Keterangan lain 
Kalau seorang pemain hutang kepada lain pemain, ia dapat 
membayar hutangnya setengah berupa uang tunai dan setengah 
lagi dengan kekayaannya. Dalam keadaan ini pihak kreditor 
sering membeli kartu hak milik lebih tinggi dari harga hipotik. 
Maksudnya ialah untuk memblokir lain pemain memiliki tanah 
bangunan dan sebagainya. 
e. Pengertian ekspresi 
Pengertian ekspresi adalah pengungkapan ataupun suatu proses 
dalam mengutarakan maksud, perasaan, gagasan, dan sebagainya. Semua 
pemikiran dan gagasan yang ada dalam pikiran seseorang sebaiknya di 
ekspresikan dalam bentuk nyata sehingga bisa dirasakan manfaatnya, 
pendek kata, arti ekspresi adalah hasil menifestasi dari emosi.62 
Manusia semua pasti pernah berekspresi bahkan saat manusia baru 
dilahirkan ke duina sudah merasakan ekspresi, saat manusia lapar saat 
sedih dan lain sebagaianya, pastilah menggunakan ekspresi untuk 
mengungkapkanya, namun lebih daripada itu, semakain tumbuh banyak 
sekali ekspresi baru yang akan di temukan, seperti suka, cinta, kecewa, 
                                                          
62 http://pengertianmenurutparaahli.net//pengertian-ekspresi/. Diakses pada tanggal. 27 
mei 2019. Pukul. 13:11. 



































putus asa dan masih banyak lagi, manusia perlu berekspresi dalam 
hidupnya untuk menumpahkan perasaanya. Selain perasaan, manusia 
juga dapat mengekspresikan gagasan dan pemikirannya, gagasan yang ia 
miliki bisa disampaikan untuk memecahkan masalah yang sedang ia 
hadapi atau untuk memperbaiki solusi yang telah ada kemudian 
dilaksanakan dalam bentuk karya nyata.63 
Pemikiran dan gagasan yang disimpan saja tidak akan 
menghasilkan apa-apa. Contohnya saja pahlawan emansipasi wanita 
Kartini. Jika ia tidak mengekspresikan pemikiranya mengenai hak-hak 
wanita, bisa saja saat ini wanita tidak bisa merasakan kemudahan belajar. 
Harus dipingit di rumah dan tidak berhak mengeluarkan pendapat.64 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa media permainan monopoli 
ekspresi adalah media permainan visual dan gerak, berbentuk papan 
dengan petak-petak yang berisi tugas-tugas pokok dan kartu-kartu yang 
berisi pertanyaan tentang kejujuran dan keberanian bertujuan untuk 
meningkatkan sikap asertif tanpa mengurangi makna dari permainan itu 
sendiri. Permainan ini pun berbasis islami, dalam artian akan diberikan 
sentuhan sentuhan konseling islami dalam permainannya nanti. 
Diharapkan dengan permainan monopoli ekspresi berbasis islami ini 
nantinya, dapat bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, 
berfikir dan bergaul dengan lingkungan. 
 
                                                          
63 Ibid. pengertian ekspresi menurut para ahli 
64 Op cit. 




































a. Pengertian Asertif 
Istilah asertif dewasa ini sangat popular di telinga kita. Banyak 
pakar memberikan definisi asertif yang berbeda tapi sama (satu makna) 
tentang asertif. Asertif berasal dari bahasa Inggris yaitu “assert” yang 
berarti menyatakan, menegaskan, menuntut dan memaksa. Menurut 
Alberti and Emmons (dalam Rakos, 1991) sikap asertif merupakan 
perilaku yang memungkinkan seseorang untuk bertindak sesuai dengan 
keinginan, mempertahankan diri tanpa merasa cemas, mengekspresikan 
perasaan secara jujur dan nyaman, ataupun untuk menggunakan hak-hak 
pribadi tanpa melanggar hak-hak orang lain.65 Asertif bisa juga dikatakan 
sebagai perilaku yang penuh keyakinan diri. Artinya pernyataan yang tepat 
dari setiap emosi daripada kecemasan terhadap orang lain. 
Perilaku asertif adalah kemampuan mengungkapkan perasaan, 
meminta apa yang seseorang inginkan dan mengatakan tidak untuk hal 
yang tidak mereka inginkan.66 Eugene C. Walker menguatkan bahwa 
perilaku asertif sebagai ungkapan emosi yang tepat terhadap orang lain. 
Berdasarkan dua pendapat tersebut, seseorang yang mampu berperilaku 
asertif akan mampu mengungkapkan pemikirannya dengan tidak 
menyakiti orang lain atau dengan kata lain tidak egois.  
                                                          
65 Marini dan Andriani, Perbedaan Asertifitas Remaja ditinjau dari Pola Asuh Orang 
Tua, (Jurnal Psikologia,2005), hlm.47. 
66 Alief Budiono, Sikap Asertif dan Peran Keluarga Terhadap Anak, Jurnal Dakwah dan 
Komunikasi STAIN Purwokerto, Vol.6 No. 1 (Purwokerto:2012). Hal. 3. 



































Berdasarkan beberapa pendapat tersebut di atas maka dapat 
disimpulkan bahwa asertif merupakan perilaku seseorang untuk dapat 
mengemukakan pendapat, keinginan, perasaan dan keyakinan yang 
dimilikinya secara langsung, jujur dan terbuka pada orang lain. Orang 
yang memiliki perilaku asertif adalah orang yang memiliki keberanian 
untuk mengekspresikan pikiran, perasaan, dan hak-hak pribadinya, serta 
dapat menolak permintaan-permintaan yang tidak beralasan. 
b. Ciri-ciri Sikap Asertif 
Menurut Adam dan lezs seseorang dikatakan mempunyai sikap 
asertif apabila mempunyai ciri-ciri sebagai berikut: 
1) Bergaul dengan jujur dan langsung. 
2) Mampu menyatakan perasaan, kebutuhan-kebutuhan dan ide mereka. 
3) Mampu bertindak demi kepentingan sendiri dan mengambil inisiatif 
demi memenuhi kebutuhanya. 
4) Mampu menolak dan menyatakan ketidaksetujuannya terhadap 
pendapat orang lain, tanpa menyinggungnya. 
5) Mampu mengajukan permintaan dan bantuan kepada orang lain ketika 
membutuhkan. 
6) Mampu menyatakan perasaan, baik yang menyenangkan maupun yang 
tidak menyenangkan. 
7) Memiliki sikap dan pandangan yang aktif terhadap kehidupan. 



































8) Menerima keterbatasan yang ada di dalam dirinya dengan tetap 
berusaha untuk memperbaikinya.67 
Seorang yang asertif dengan ikhlas dapat menerima dengan lapang 
dada berbagai kritikan dan saran yang dapat mebingkatkan kualitas diri 
atas berbagai kekurangan dan kesalahan yang pernah/sedang dilakukan 
tanpa memandang siapa yang menggugah kita untuk segera terbangun 
dari keterpurukan.68 
Perilaku asertif menurut Steven dan Howard dalam Hamzah yang 
merupakan ketegasan dan keberanian menyampaikan pendapat meliputi 
tiga komponen dasar, yaitu (1) kemampuan mengungkapkan perasaan, 
misalnya: untuk menerima dan mengungkapkan perasaan marah, hangat, 
seksual; (2) kemampuan mengungkapkan keyakinan dan pemikiran secara 
terbuka, misalnya: mampu menyuarakan pendapat, menyatakan 
ketidaksetujuan dan bersikap teags, meskipun secara emosional sulit 
melakukan ini bahkan sekalipun kita harus mengorbankan sesuatu; (3) 
kemampuan untuk mempertahankan hak-hak pribadi, tidak membiarkan 
orang lain mengganggu dan memanfaatkan kita. Orang yang asertif bukan 
orang yang suka terlalu menahan diri dan juga bukan pemalu, mereka bisa 
                                                          
67 Fransiska, hubungan Antara Perilaku Asertif dan Kecemasan Presentasi Proposal 
Penelitihan Skripsi Pada mahasiswa, Skripsi Psikologi. Universitas Sanata Darma : Jogja. 2007. 
Hal 23. 
68 http://apmk.wordpress.com/2009/07/11/ciri-ciri-asertif-dan-sikap-assertivitas/1/6/2019 



































mengungkapkan perasaannya secara langsung tanpa bertindak agresif atau 
melecehkan.69 
Sedangkan komponen dari asertifitas antara lain adalah: 
1) Compliance, ini berkaitan dengan usaha seseorang untuk menolak 
atau tidak sependapat dengan orang lain. 
2) Duration of Reply, merupakan lamanya waktu bagi seseorang 
beripikir untuk mengatakan apa yang dikehendakinya, dengan 
menerangkannya pada orang lain. 
3) Loudness, artinya berbicara dengan lebih keras biasanya lebih 
asertif, selama seseorang itu tidak berteriak. 
4) Request for New Behavior, berarti meminta munculnya perilaku 
yang baru pada orang lain, mengungkapkan tentang fakta ataupun 
perasaan dalam memberikan saran pada orang lain, dengan tujuan 
agar situasi berubah sesuai dengan yang diinginkan. 
5) Affect, ini bisa diartikan emosi. Ketika seseorang berbicara dalam 
keadaan emosi maka intonasi suaranya akan meninggi. Pesan yang 
disampaikan akan lebih asertif jika seseorang berbicara dengan 
fluktuasi yang sedang dan tidak berupa respons yang monoton atau 
respons yang emosional.  
6) Latency of Response, adalah jarak waktu antara akhir ucapan 
seseorang sampai giliran kita untuk mulai berbicara. Kenyataannya 
                                                          
69 Hamzah B. Uno, Orientasi Baru Dalam Psikologi Pembelajaran, (Jakarta:Bumi 
Aksara, 2006),hlm.77. 



































bahwa adanya sedikit jeda sesaat sebelum menjawab secara umum 
lebih asertif daripada yang tidak terdapat jeda. 
7) Non Verbal Behavior, komponen-komponen non verbal dari 
asertifitas antara lain: a) kontak mata, secara umum jika kita 
memandang orang yang kita ajak bicara maka akan membantu 
dalam penyampaian pesan dan juga akan meningkatkan efektifitas. 
Akan tetapi jangan pula sampai terlalu membelalak ataupun juga 
kepala menunduk. b) ekspresi muka, perilaku asertif yang efektif 
membutuhkan ekspresi wajah yang sesuai dengan pesan yang 
disampaikan. c) jarak fisik, sebaiknya berdiri atau duduk dengan 
jarak yang sewajarnya. Jika kita terlalu dekat dapat mengganggu 
orang lain dan terlihat seperti menantang, sementara terlalu jauh 
akan membuat orang lain susah untuk menangkap apa maksud dari 
perkataan kita. d) sikap badan, sikap badan yang tegak ketika 
berhadapan dengan orang lain akan membuat pesan lebih asertif. 
Sementara sikap badan yang kelihatan malas-malasan akan 
membuat orang lain menilai kita mundur atau lari dari masalah.70  
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa ciri-
ciri individu yang memiliki perilaku asertif antara lain: mampu 
mengemukakan pikiran dan pendapat, baik melalui kata-kata maupun 
tindakan, dapat berkomunikasi secara langsung dan terbuka, mampu 
memulai, melanjutkan dan mengakhiri suatu pembicaraan dengan baik, 
                                                          
70 Alief Budiono, Sikap Asertif dan Peran Keluarga Terhadap Anak, Jurnal Dakwah dan 
Komunikasi STAIN Purwokerto, Vol.6 No. 1 (Purwokerto:2012). Hal. 4 
 



































mampu menolak dan menyatakan ketidaksetujuannya terhadap 
pendapat oranglain, mampu mengajukan permintaan dan bantuan 
kepada orang lain ketika membutuhkan, menerima keterbatasan yang 
ada di dalam dirinya dengan tetap berusaha untuk mencapai apa yang 
diinginkannya sebaik mungkin. 
4. Siswa (Remaja) 
Objek penelitihan terfokus pada siswa-siswi SMP, usia mereka 
berkisar 11-14 tahun, jadi telah masuk dalam kategori masa remaja, 
berikut penjelasan remaja: 
Remaja adalah periode tertentu dari kehidupan manusia merupakan 
suatu konsep yang relatif baru dalam kajian psikologi. Di negara-negara 
barat, istilah remaja dikenal dengan “adolencence” yang berasal dari 
bahasa latin “adolescere” (kata bendanya adolescetia = remaja) yang 
berarti tumbuh menjadi dewasa atau dalam perkembangan menjadi 
dewasa.71 
Lerner, Boyn dan Du (2010) dalam Ningsih mengartikan remaja 
sebagai priode kehidupan yang mempunyai karakteristik biologis, kognitif, 
psikologis dan sosial yang sedang berubah dalam pola yang saling 
berkaitan dari yang sebelumnya disebut bersifat anak-anak ke kondisi yang 
kini disebut bersifat dewasa. Pada waktu sedang berlangsung  perubahan 
                                                          
71 Hosnan, Psikologi Perkembangan Peserta Didik, (Bogor: Ghalia Indonesia, 2016) hal. 
227. 



































pada karakteristik-karakteristik perkembangan itulah individu disebut 
remaja.72 
Kaplan (2004) dalam Sarwono menyatakan istilah remaja biasanya 
digunakan untuk mendeskripsikan peralihan dari usia anak-anak ke usia 
dewasa. Di awal abad ke duapuluh, G. Stanley Hall menyatakan bahwa 
masa remaja merupakan waktu berlakunya strom and strees, yang 
berdasarkan riset mutakhir kejadian ini tidak sepenuhnya benar karena 
banyak remaja yang sukses menangani masa peralihan dari masa kanak-
kanak ke masa dewasa. WHO yang dikutib dari buku psikologi remaja 
didefinisikan menurut tiga keriteria yaitu biologis, psikologis dan sosial 
ekonomi. Sehingga dapat didefinisikan bahwa remaja adalah suatu masa 
dimana 1). Individu berkembang dari saat pertama kali ia menunjukkan 
tanda-tanda seksual sampai ia mencapai kematangan seksual; 2). Individu 
mengalami perkembangan psikologis dan pola identifikasi dari kanak-
kanak menjadi dewasa; 3). Terjadi peralihan menjadi ketergantungan 
sosial-ekonomi yang penuh kepada keadaan yang relatif lebih mandiri.73 
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa masa remaja 
adalah masa dimana terjadi transisi antara anak-anak menuju dewasa 
dengan mengalami perkembangan dan pertumbuhan untuk menjadi pribadi 
yang lebih matang dalam menjalani kehidupan.  
                                                          
72 Miftahur Wahyu Ningsih, Pengembangan Media Monopoli Truth and Dare untuk 
Meningkatkan Self Confident, Skripsi, Uin Sunan Ampel Surabaya, 2018. Hal. 83. 
73 Sarlito W. Sarwono, Psikologi Remaja, (Jakarta: Rajawali Pers, 3013), hal. 11-12 
 



































Terlepas dari kesulitan untuk mendefinisikan arti remaja dewasa 
ini istilah “adolesence” telah digunakan secara luas untuk menunjukkan 
suatu tahap perkembangan antara masa kanak-kanak menuju dewasa yang 
ditandai oleh perubahan-perubahan fisik umum, serta perkembangan 
kognitif daqn sosial. Batasan-batasan usia remaja yang umum digunakan 
oleh para ahli adalah antara 12 hingga 21, adapun rentang waktu tersebut 
dibedakan menjadi 3, yaitu: 
a) 12-15 tahun = masa remaja awal 
b) 15-18 tahun = masa remaja pertengahan 
c) 18-21 tahun = masa remaja akhir 
Remaja awal hingga akhir inilah yang disebut dengan masa 
adolescence.74 
5. Media Monopoli Ekspresi Berbasis Nilai-nilai Islami Untuk 
Meningkatkan Sikap Asertif Pada Siswa 
Berkaitan dengan permasalahan siswa yang memiliki sikap asertif 
yang  perlu ditingkatkan, maka salah satu strategi yang bisa dimanfaatkan 
adalah menggunakan media permainan. Permainan dapat bermanfaat 
untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 
lingkungan.75 
                                                          
74 74 Hosnan, Psikologi Perkembangan Peserta Didik, (Bogor: Ghalia Indonesia, 2016) 
hal. 229. 
 
75  Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 
FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
 



































Peneliti mengembangkan media permainan monopoli menjadi 
media permainan monopoli ekspresi berbasis nilai-nilai islami. Media 
permainan ini diharapkan mampu membantu meningkatkan sikap asertif 
siswa karena didalamnya terdapat beberapa kegiatan yang dapat 
membantu diantaranya, komunikasi antar pemain, berani untuk tampil di 
depan orang lain, hingga beberapa kegiatan yang bisa membangkitkan 
semangat para pemain. Permainan monopoli ini memiliki prosedur yang 
hampir serupa dengan permainan monopli pada umumnya, hanya saja 
dalam permainan ini terdapat petak-petakl tanah yang berisi tugas-tugas 
pokok yang nantinya berisi tentang materi untuk mengasah sika asertif 
tersebut.  
Dari uraian yang telah dijelaskan diatas, maka fokus penelitian ini 
adalah pada pengembangan media permainan monopoli ekspresi. Selain 
itu permainan ini bisa sebagai sarana bagi siswa untuk meningkatkan sikap 
asertif. 
B. Penelitian Terdahulu yang Relevan 
Peneliti beracuan pada penelitian terdahulu yang dijadikan relevansi.  
Adapun hasil penelitian terdahulu yang dijadikan relevansi antara lain: 
1. Meningkatkan Kemampuan Asertif Melalui Layanan Penguasaan 
Konten Dengan Metode Diskusi Kelompok Dan Bermain Peran Pada 
Siswa Kelas XII Bahasa SMA N 1 Unggaran Tahun Ajaran 
2010/2011 



































Perbedaan: penelitiahan ini menggunakan teknik yang berbeda untuk 
meningkatkan sikap asertif. 
Persamaan: sama-sama meningkatkan kemampuan asertif. 
2. Upaya Peningkatan Sikap Asertif Melalui Sosiodrama Pada Siswa 
Kelas X.1 Adminisrasi Perkantoran SMK Sudirman 1 Wonogiri V , 
Tahun Ajaran 2011/2012..  
Perbedaan: penelitihan ini menggunakan metode bimbingan konseling 
kelompok, sedangkan penelitihan yang saat ini dilakukan adalah 
menggunakan metode bimbingan individu. 
Persamaan: sama-sama meningkatkan sikap asertif.   
3. Pengembangan Media Permainan Monopoli Truth And Dare Untuk 
Meningkatkan Self Confident Pada Siswa-Siswi SMP Negeri I 
Balongbendo  
Perbedaan: berbeda masalah yang ditangani, berbeda kolaborasi 
pengembangan produknya 
Persamaan : sama sama mengembangkan media monopoli sebagai 
produk yang diangkat sebagai penelitihan, dan objek sasaran media. 
 
 






































A. Deskripsi Umum Objek Penelitian 
1. Letak Geografis Lokasi Penelitian 
MTs Ihyaul Islam terletak disebuah desa Ima’an Kecamatan Dukun 
Kabupaten Gresik, desa ini dikelilingi hamparan persawahan, dan jauh dari 
kegiatan pabrik-pabrik besar yang ada di Gresik, tumbuh-tumbuhan masih 
terlihat menghijau dan didukung kegiatan warga untuk melakukan lomba 
antar RT berupa Go Green, sehingga desa ini masih sangat asri dan 
nyaman. Tempat lembaga pendidikan Ma’arif NU ini pun sangat strategis, 
berada di tengah-tengah desa, tepatnya di Jl. Turi Putih RT.7 RW 3. Tepat 
di tepi jalan raya desa. Di samping kanan terdapat Mushalla, di 
sampingnya lagi terdapat puskesmas dan balai desa, dan tepat dibelakang 
sekolahan ada kuburan, di samping kiri ada pasar desa. Dan terdapat 
pondok pesantren sekitar 100 meter kearah selatan dari sekolah. 
Lembaga pendidikan ini termasuk baik, dibuktikan dengan 
diraihnya predikat A dari proses akreditasi, dan prestasi-prestasi yang 
diraih di ajang perlombaan. Kegiatan-kegiatanya pun sudah sangat 
terorganisir, seperti ekstrakulikuler, kegiatan keagamaan, organisasi, yang 
di setiap devisi tersebut terdapat penanggung jawab. Dan diawasi langsung 
oleh bagian kesiswaan dan BK. 



































Dari pemaparan diatas bisa diambil kesimpulan bahwasanya 
lembaga pendidikan ma’arif NU MTs Ihyaul Islam ini sangat 
strategisdengan kondisi Geografis yang sudah di jelaskan, jauh dari lalu 
lalang kendaraan besar, dan kegiatan  pabrik pabrik, sehingga orang tua 
tidak perlu khawatir akan keselamatan anak-anaknya. 
2. Sejarah Berdirinya Mts Ihyaul Islam 
MTs Ihyaul Islam termasuk lembaga pendidikan yang termasuk 
baru, didirikan pada tahun 2006, berkat dari inisiatif masyarakat yang , 
menginkan adanya lembaga pendidikan tingkat SMP agar anak-anaknya 
tak perlu keluar jauh-jauh ke Kecamatan untuk melanjutkan sekolah, 
sehingga semua lapisan masyarakat sepakat untuk mendirikan lembaga 
pendidikan se-tingkat SLTP di desa ima’an. 
Awal mulanya masyarakat khawatir akan jumlah siswa-siswinya 
karena hanya sekelumit masyrakat desa tersebut yang bersekolah disana 
dan tidak termasuk desa yang besar dengan jumlah keluarga yang banyak, 
akan tetapi pemikiran tersebut hilang dikarenakan adanya dukungan dari 
pondok pesantren Al-Hadi yang tiap tahun semakin berkembang dan 
santrinya semakin banyak sehingga MTs Ihyaul Islam pun terdukung akan 
hal tersebut, dan akhirnya terus menerus meningkatkan kualitas sekolahan 
agar anak-anak dapat tertarik bersekolah di desa sendiri, segala upaya 
dilakukan, termasuk meningkatkan kualitas tenaga pendidik, fasilitas 
sekolah dan kegiatan di dalam madrasah tersebuit, sehingga MTs Ihyaul 
Islam inipun dengan bangga menyandang predikat A akreditasi. Dan saat 



































ini sedang melaksanakan pembangunan gedung-gedung baru untuk 
meningkatkan kualitas, dan para tenaga pendidikpun terus berupaya 
mengembangkan kualitas di bidang transfer Ilmu baik akademik maupun 
non akademik. 
Berikut struktur organisasi MTs Ihyaul Islam Ima’an: 
 
STRUKTUR ORGANISASI  
MTs. IHYAUL ISLAM IMA’AN DUKUN GRESIK 
PERIODE 2015-2019 
 
Penanggungjawab  : Pengurus Lp. Ma’arif NU Ihyaul Islam 
Kepala Madrasah  : H. Abd. Rohim, S.Ag 
Waka Kurikulum  : Moh. Naf’an, S.Pd.I 
Waka Kesiswaan  : Mufid, S.Pd.I 
Waka Sarpras   : H. Abd. Rohman, BA 
Waka Humas   : Luthfi, SH 
BP    : H. Abd. Hannan, S.Pd.I 
Bendahara   : Moh. Ilman, SE 
Wali Kelas 7a   : Nur Kamilah, S.Pd.I 
Wali Kelas 7b   : Kholidah, S.Pd 
Wali Kelas 8   : Luthfi, SH 
Wali Kelas 9a   : Su’aidi, S.PdI 
Wali Kelas 9b   : Sun’an, S.PdI 
 
Guru Bidang Study 
 
1. Jamiludin, S.Pd 
2. Khoirun, SQ 
3. Nur Khosi’ah, S.Pd 
4. KH. Masykur 
5. Aisyatus Sakinah, S.Pd 
6. Muhammad hamzah, SEi 
7. Muzayyanah, S.Pd.I 
8. Drs. H. Fuad Syakur 















































2015/2016 2017/2018  2018/2019 
7 36 33 29  
8 31 32 33  
9 31 29 30  
Jumlah 98 96 92  
 
Data Ruang Kelas : 
      a. Kelas    7  : 2 Ruang : kondisi dalam pembangunan 
      b. kelas     8  : 2 Ruang : kondisi Baik 
      c. Kelas    9  : 2 Ruang : kondisi Baik 
Jumlah Rombongan Belajar Tahun Pelajaran 2016/2017    
     a. Kelas 7   : 2 Rombongan belajar 
     b. kelas 8   : 2 Rombongan belajar 
     c. Kelas 9   : 2 Rombongan belajar    
10.Guru : 
a. Jumlah guru keseluruhan   :  21 orang 
b. Guru tetap yayasan    :  18 orang 
c. Guru tidak tetap    :  2 orang 
d. Guru PNS Dipekerjakan (DPK)  :  -   orang 
e. Guru Kontrak ( bantu )  :  0  orang 
e. Staf tata usaha    :  1  orang 
12. Nama Kepala Sekolah   :  H. Abd. Rohim, S.Ag 
      Alamat Kepala Sekolah   :  Desa Ima’an Kec. Dukun, Kab. 
Gresik 







































Berikut data-data pendidik MTs Ihyaul Islam; 
Tabel 3.2 
DATA PENDIDIK MTs IHYAUL ISLAM IMA’AN DUKUN GRESIK 
PERIODE 2015-2019 
 
Nama Jabatan Bidang Studi 
1 H.Abd. Rohim,S.Ag Kepala Madrasah Fiqih 
2 H.Abd.Rahman,BA Waka Kurikulum Bahasa Arab 
3 Drs. H.Fuad Syakur, M.Mpd Guru Aswaja 
4 Moh Naf'an,S.Pd.I BP/BP SKI 
5 Luthfi,Sh Waka Humas PPKN 
6 Mufid,S.Pd.I Waka Kesiswa'an IPS Terpadu 
7 Ruskanan,S.Pd.I Guru  Akidah A. 
8 Sun'an,S.Pd.I Wali Kelas Ix A Ubudiyah 
9 Suaidi,S.Pd.I Wali Kelas Ix B TIK 
10 Jamiludin, S.Pd Guru  Matematika 
11 Kholidah,S.Pd.I Wali Kelas VIII B Bahasa Inggris 
12 Nur Kamilah, S.Pd. Wali Kelas VII Bahasa Indonesia 
13 Nur Khosiah,S.Pd Kepala Lab IPA IPA 
14 Muzayyanah, S.Pd.I Kepala Perpus SBK, Plh 
15 Muhammmad Hamzah, S.Pd Bendahara Penjaskes 
16 Suyitno,S.Ag Guru  Qurdist 
17 Khoirun  Wali Kelas Viii A Nahsor 
18 Suparno,S.Pd.I., M.Pd.I Guru  Bahasa Daerah 
19 Aisyatus Sakinah, S.Pd.I Guru  - 
20 Sholahuddin, S.Si. Ka. Tu. - 
21 Moh. Ilman Staf Tu - 
22 Sahlan, S.Pd.I Laboran - 
23 Zakiyah, S.Pd.I Pustakawan - 
 
 
3. Deskripsi Peneliti 
Dalam penelitian dengan metode research and development ini, 
adanya peneliti sangat diperlukan untuk melengkapi data-data dari klien. 
Peneliti dalam hal ini adalah mahasiswa Program Studi Bimbingan Dan 
Konseling Islam (BKI) Konsentrasi Komunitas, Fakultas Dakwah dan 



































Komunikasi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Secara 
definisi peneliti merupakan seorang yang berusaha untuk membantu klien, 
bersedia sepenuh hati untuk membantu klien memenuhi solusi dari 
masalah yang yang tengah dihadapi atau mengembangkan potensi yang 
dimiliki klien agar klien menjadi manusia yang bermanfaat dalam 
kehidupan saat ini maupun masa depan. 
Adapun identitas diri peneliti: 
Nama     : Ahmad Dlimam Al-Abror 
Tempat, tanggal lahir  : Gresik, 23 Januari 1997 
Jenis kelamin    : Laki-Laki 
Agama    : Islam 
Riwayat pendidikan   : 
TK : TK Muslimat Nu Ima’an  
MI  : MI Ihyaul Islam Ima’an 
SMP  : Mts Ihyaul Islam Ima’an 
SMA  : MA Matholi’ul Anwar lamongan 
S1 : Bimbingan dan Konseling Islam UINSA 
Surabaya 
4. Data Konseli 
Klien 1 
Nama    : Tri Indah Lestari   
Tempat tanggal lahir   : Gresik, 19 Februari 2005 
Jenis Kelamin   : Perempuan 



































Anak     : ke tiga 
Agama    : Islam 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Hobby    : Menulis 
Cita-cita    : Guru 
Nama Ayah    : Aseri 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Nama Ibu    : Aniyah 
Pekerjaan    : Tani 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Latar Belakang Konseli 
Latar belakang keluarga Tari adalah dari keluarga golongan kurang 
mampu, kedua orang tuanya tidak pernah mengenyam bangku pendidikan, 
dia selalu merasa minder dengan teman-temanya. Menurut informasi 
keterangan dari BK Tari adalah anak yang paling pemalu jika disuruh 
bicara, kadang dia bingung-bingung sendiri, sering menyendiri bergaul 
dengan 2 sampai tiga anak saja, dan dia tidak terlalu terbuka dengan 
teman-teman sekelilingnya, kadang dia bahkan pernah hamper nangis 
karena mendapat pertanyaan dari guru dan tidak bisa mwnjawab, kalau 
ditanya dia menjawabnya lama bahkan hanya senyum-senyum sembari 
menggoyang-goyangkan badanya, dia menunggu dipancing dengan Clue 
atau dituntun untuk menjawab, barulah Tari akan berbicara.76 
                                                          
76 Wawancara dengan guru BK pada tanggal.03, Mei 2019. Pada pukul 08.30 WIB di ruang BK.  




































Nama    : Mohammad Fajar Arrasyid 
Tempat tanggal lahir   : Gresik, 18 Januari 2005 
Jenis Kelamin   : Laki-Laki 
Anak     : ke Satu 
Agama    : Islam 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Hobby    : Menulis Novel 
Cita-cita    : Penulis Novel 
Nama Ayah    : Juwair 
Pekerjaan    : Pedagang 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Nama Ibu    : Karni Datin 
Pekerjaan    : Pedagang 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Latar Belakang Konseli 
Fajar merupakan anak laki-laki yang terbilang cerdas di kelas, 
termasuk dalam 10 besar peringkat kelas, akan tetapi ia yang tertutup, dan 
biasanya menjadi bahan bulian teman-temannya karena dia sering bergaul 
dengan perempuan, tapi tak jarang juga ia bergaul dengan teman laki-laki 
sekelasnya akan tetapi kadang fajar hanya dimanfaatkan teman-temannya 
untuk dimintai contekan ketika ulangan atau ujian, dan fajar tidak berani 
untuk menolak hal itu. Fajar merupakan anak pertama dari 2 bersaudara 



































adiknya perempan, keseharian Fajar dirumah adalah menjaga adiknya atau 
bermain dengan adiknya, karena setiap harinya harus ditinggal bapak dan 
ibunya keluar untuk berdagang ikan.77 
 
Klien 3 
Nama    : Ashfa Diniyyah Assa Bella 
Tempat tanggal lahir   : Gresik, 05 Oktober 2004 
Jenis Kelamin   : Perempuan 
Anak     : ke Satu 
Agama    : Islam 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Hobby    : Membaca 
Cita-cita    : Dokter 
Nama Ayah    : Khosyi’in, S.Ag., M.Pd.I 
Pekerjaan    : Swasta 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Nama Ibu    : Najahah 
Pekerjaan    : Ibu Rumah Tangga 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Latar Belakang Konseli 
Ashfa merupakan anak yang terlahir dari keluarga yang terdidik, 
dia sering mendapat peringkat dikelasnya, akan tetapi hal sangat 
                                                          
77 Wawancara dengan guru BK pada tanggal.03, Mei 2019. Pada pukul 08.30 WIB di ruang BK. 



































disayangkan, ashfa masih sulit untuk berinteraksi dengan temanya, 
cenderung diam, kalem, sering mengalah ketika diejek dan sering di buat 
rujukan teman-temannya untuk memberikan contekan, hal yang 
disayangkan pula Asfa masih sulit berbicara di depan kelas ataupun 
sekedar bertanya, bahkan kepada guru BK Ashfa masih menutup diri, 
menampakkan kalo dia memang tidak ada masalah, dia anak tunggal, yang 
menurut informasi dari BK dia anak yang sangat dimanja orang tuanya.78 
Klien 4 
Nama    : Wardatul Faradisah 
Tempat tanggal lahir   : Gresik, 10 Desember 2004 
Jenis Kelamin   : Perempuan 
Anak     : ke Satu 
Agama    : Islam 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Hobby    : Menulis dan Menggambar 
Cita-cita    : Guru 
Nama Ayah    : M. Dlofir 
Pekerjaan    : Wiraswasta 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
Nama Ibu    : Alfiyah 
Pekerjaan    : Ibu Rumah Tangga 
Alamat    : Ima’an Dukun Gresik 
                                                          
78 Wawancara dengan guru BK pada tanggal.03, Mei 2019. Pada pukul 08.30 WIB di ruang BK. 



































Latar Belakang Konseli 
Farah merupakan anak pertama dari dua bersaudara, menurut 
keterangan ayah dari Farah adalah seorang guru nagji TPQ di desa yang 
terkenal galak kepad muridnya, setelah konselor mengajak komunikasi 
wawancara memang Farah sering dimarahi ayahnya, sehingga Farah 
menjadi gadis yang pendiam dan penakut, meski dia terbilang anak yang 
cerdas dibuktikan dengan prestasi yang dia raih di kelas, mendapatkan 
rangking dua berturut-turut dibawah Ashfa79. Farah adalah Gadis yang 
cantik tinggi dan sering di goda teman-teman sekelasnya, dan dia memilih 
untuk “saya diam saja kalau masalah seperti itu, saya tidak sakit hati” 
jawabnya.80 
Dari penjelasan diatas yang diperoleh dari hasil wawancara guru 
Bk, Konseli dan teman sekitar para Klien akhirnya mendapat 4 sikap 
kurangnya Asertif diantaranya adalah: 
a. Kurangnya keberanian menjawab, dan mengemukakan 
pendapat. 
b. Kurangnya keberanian mempertahankan Hak 
c. Kurangnya keberanian menolak atau mengatakan tidak 
d. Kurangnya keberanian bertanya. 
sehingga dapat disimpulkan Klien cocok mendapatkan permainan 
Monopoli Ekspresi Berbasis Nilai-nilai Islami guna membentu para klien 
untuk mengekspresikan perasaan mereka. 
                                                          
79 Wawancara dengan guru BK pada tanggal.03, Mei 2019. Pada pukul 08.30 WIB di ruang BK. 
80 Wawancara dengan Farah pada tanggal.01, Juli 2019. Pada pukul 10.00 WIB di kelas VIII A. 



































B. Pelaksanaan Pengembangan Media Permainan Monopoli Ekspresi 
Berbasis Nilai-nilai Islami Untuk Meningkatkan Sikap Asertif Pada 
Siswa-Siswi Di Mts Ihyaul Islam Gresik. 
1. Proses Pengembangan dari Media Permainan Monopoli Ekspresi untuk 
Meningkan Sikap Asertif terhadap Siswa Mts.  
Ada beberapa tahap yang digunakan oleh peneliti dalam proses 
pengembangan media permainan monopoli Ekspresi Berbasis Islami untuk 
meningkatkan sikap asertif  pada siswa siswi: 
a. Identifikasi Potensi dan Masalah 
Peneliti mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada kalangan 
pelajar khususnya MTs. Sehingga ditemukan bahwa bayak para siswa 
siswi MTs yang memiliki permasalahan kurangnya sikap asertif atau rasa 
percaya diri. Permaslahan yang muncul ini bagaimana bisa ditingkatkan, 
peneliti mencoba mengembangkan media permainan monopoli ekspresi 
untuk menyelesaikan permasalah ini. 
b. Mengumpulkan Informasi 
Peneliti mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya baik 
melalui literasi ataupun wawancara. Melalui literasi peneliti 
mengumpulkan indikator-indikator mengenai pengembangan media 
permainan monopoli ekspresi untuk bisa digunakan meningkatkan sikap 
asertif.  Sedangkan informasi yang peneliti kumpulkan melalui wawancara 
terpilihlah lokasi penelitian yaitu MTs Ihyaul Islam Gresik. informasi 
banyak didapatkan melalui guru BK di sekolah tersebut. 



































c. Desain Produk 
Setelah banyak informasi yang didapatkan, peneliti mulai mencoba 
membuat desain mengenai permainan monopoli yang bisa digunakan 
untuk meningkatkan sikap asertif. Permainan ini hampir sama seperti 
permainan monopoli pada umumnya hanya saja pada permainan ini 
terdapat tugas tugas dan dalil dalil penguat sebagai pegangan klien baik 
dari Al Qur’an dan Al Hadits yang berfungsi meningkatkan sikap asertif 
Berikut desain awal permainan monopoli ekspresi berbasis islami. 
Gambar 3.1 








Kartu Kesempatan dan Dana Umum 
 
 


















































Buku Panduan permainan 
 
 




































d. Validasi Desain 
Dari desain yang sudah di buat peneliti maka harus diadakan uji 
validitasi kepada beberapa para ahli. Para ahli disini yaitu orang orang 
yang berkompeten dalam beberapa bidang sesuai penelitian ini. Peneliti 
melakukan uji ahli kepada tiga dosen Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
jurusan Bimbingan dan Konseling Islam. Mereka berkompeten dalam 
memahami remaja, memahami metode penelitian RnD dan memahami 
estetika suatu peroduk sehingga menarik minat pemainnya. 
e. Revisi Desain Produk 
Setelah melakukan uji validitasi maka ada beberapa hal yang perlu 
direvisi diantaranya: 
1) Kartu kesempatan dan dana Umum sebagai berikut: 
Gambar 3.6 





dari uji produk kepada para ahli, mendapat evaluasi kata-kata yang 
menurut penguji ahli kurang layak digunakan kepada siswa-siswa yang 
bersetatus masa remaja. Sehingga perlu diganti redaksi yang lebih cocok. 













































2) Dadu sebagai berikut: 
Yang semula memakai bahan dasar kardus berukuran 30x30, kemudian di 
revisi memakai bahan kain flannel dan diisi dakron, berukuran 25x25cm, 
satu buah, kemudian di revisi lagi memakai bahan kain flannel berisi 








































Kemudian pada saat sidang skripsi mendapat masukan dari salah satu 
dosen penguji yaitu agar terlihat lebih bernuansa Islami dadu yang semula 
angkanya menggunakan bulatan sebagai tanda dirubah menjadi angka-
angka Arabic.81 
f. Uji Coba Produk 
Pada tahap uji coba produk ini peneliti melakukan satu kali sesi 
yaitu kepada 3 mahasiswa  terdiri dari tiga laki-laki. Dari hasil uji coba 
produk ini akan menjadi penguat sebelum produk di uji coba di lapangan. 
g. Tahap Uji Coba Lapangan 
Pada uji coba lapangan, permainan monopoli ekspresi ini langsung 
digunakan kepada para subyek penelitihan langsung dengan tiga kali 
tahapan permainan. seperti gambar dibawah ini: 
Gambar 3.8 






                                                          
8181 Masukan dari Dr. Lukman Fahmi, S.Ag., M.Pd ketika sidang skripsi. 




































Uji Lapangan Tahap 2 
 
Gambar 3.10 
Uji Lapangan Tahap 3 
 
Gambar 3.11 
Uji Lapangan Tahap 4 
 
h. Revisi Produk Pengembangan 
Dari hasil uji coba lapangan maka terdapat revisi pada kartu surat 
tanah tepat pada konten tantangan bernyanyi. Menurut peneliti tantangan 
untuk bernyanyi lagu tentang keluarga tidak familiar lagu tersebut di 



































telinga siswa-siswi, sehingga direvisi menjadi lagu yang familiar dan 
dibuat ice breaking Adapun hasil setelah revisi: 
Gambar 3.12 
Kartu Hak Tanah Sebelum direvisi 
 
Gambar 3.13 
Kartu Hak Tanah Setelah direvisi 
 
i. Produksi Masal 
Setelah melewati beberapa tahapan, dan menemukan revisi revisi 
masukan baik dari tim uji ahli, terjun lapangan sehingga produk monopoli 
ekspresi berbasis islami dirasa layak untuk diproduksi maka produk ini 
bias diproduksi secara massal. 
2. Proses Permainan 
Dalam proses permainan monopoli ekspresi peneliti berperan sebagai 
pemandu jalanya permainan dan sebagai tukang tanya dan pemberi tugas. 
Proses permainan ini dimulai dengan peneliti datang ke ruang BK menemui 
guru BK. Peneliti meminta bantuan untuk mengijinkan para klien yang sudah 



































direkomendasikan agar bisa keluar ketika penelitian berlangsung. Proses 
pelatihan ini terbagi menjadi 5 sesi, yakni sesi pertama adalah perijinan 
penilitihan kepada kepala sekolah, menemui guru BK, wawancara kepada 
guru BK, observasi ke kelas. Sesi kedua, yakni pengenalan, penyampaian 
tujuan, pengenalan singkat produk permainan, pengisian angket membangun 
relasi antara konselor dan klien. Penyampaian peraturan permainan, kontrak 
forum dan bermain monopoli. Sesi ketiga, yakni penyampaian materi singkat 
tentang sikap asertif, dampak kurangnya sikap asertif, pengisian angket 
bermain monopoli ekspresi berbasis islami. Sesi keempat, bermain monopoli 
ekspresi, penyampaian ulang materi asertif dan kaitan antara asertif dan 
permainan. Sesi kelima. Sesi curhat, presentasi materi selama kegiatan, pesan 
kesan. Dan  hal apa yang dirasakan ketika setelah mendapatkan terapiu asertif 
menggunakan media monopoli, photo bersama dan pamitan 
Berikut tahapan-tahapan yang dilalui peneliti dalam penelitian: 
1) Sesi Pertama 
Pada sesi pertama ini, peneliti dating ke ruang kepala sekolah guna 
mengantarkan surat ijin penelitihan, menjelaskan maksud kedatanagan. 
Kemudian dating ke ruang BK untuk bertemu BK dan membahas tentang 
rencana penelitihan, menjelaskan produk dan meminta rekomendasi nama 
anak-anak yang sesuai dengan target obyek penelitihan. Setelah itu peneliti 
mendapat beberapa siswa rekomendasi yang sikap asertifnya perlu 
ditingkatkan. Peneliti diajak berkeliling sekolah sekaligus ditunjukkan 
dimana ruang kelas para siswa tersebut. Tujuannya untuk mengetahui 



































seperti apa klien tersebut. Peneliti juga melakukan wawancara untuk 
mengetahui bagaimana latar belakang para klien, informasi ini sebagai 
pegangan dasar peneliti sebelum berinteraksi langsung dengan klien. 
2) Sesi kedua  
Pada sesi ini peneliti meminta bantuan Guru BK mengijinkan para 
klien supaya bisa meninggalkan kelas untuk sementara. Peneliti juga 
meminjam ruangan BK untuk berkumpul dengan para klien. ketika para 
klien sudah berkumpul, peneliti memperkenalkan diri, menjelaskan 
maksud dan tujuan serta membagikan angket. Sebelum mengisi angket 
peneliti menjelaskan bagaimana cara pengisian sehingga mengisi sesuai 
dan cocok sengan klien. Angket terdiri dari 50 butir soal pilihan ganda 
yang meliputi pertanyaan seputar kegiatan sehari-hari yang mencerminkan 
prilaku asertif. Angket ini bersifat pre-test, fungsinya sebagai pedoman 
dasar peneliti bagaimana perilaku keseharian klien, Setelah selesai peneliti 
lakukan penggalian data sedikit dengan menanyai identitas dasar klien 
supaya trush bisa terjalin. Setelah itu peneliti menyiapkan media yaitu 
petak monopoli dan perlengkapan lainya, setelah itu konselor menjelaskan 
aturan cara bermain monopoli, membagi uang-uangan, selanjutnya 
melakukan permainan, dan di tutup dengan potho bersama. 
3) Sesi ketiga 
pada sesi kali ini dilakukan di ruagan kelas 9A, sambil menunggu 
konseli dating konselor menyiapkan papan permainan dan peralatanya, 
setelah mereka dating semua, konselor meminta para siswa-siswi untuk 



































duduk melingkar di papan permainan, dan menyapa hangat mereka, 
mengajak mereka berbicara topic ringan, setelah dirasa sudah siap peneliti 
membagikan lembaran kertas berisi materi tentang sikap asertif, dan 
angket ke dua, dan mempersilahkan untuk bertanya, setelah itu barulah 
permainan dimulai seperti biasnya. Dan diakhiri dengan photo bersama. 
4) Sesi keempat 
Pada sesi kali ini, permainan dilakukan di kelas seperti 
sebelumnya, sebelum permainan dimulai, seperti biasanya konselor 
memancing pembicaraan ringan, untuk mencairkan suasana. Kemudian 
secara giliran konselor meminta untuk sedikit review tentang materi 
sebelumnya. Setelah itu barulah melaksanakan permainan seperti biasa, 
dan kali ini peserta sudah mulai lancar untuk mengungkapkan perasaan 
dan melaksakan tugas tantangan tiap kotak, dan ditambah di akhir sesi satu 
persatu anak diminta untuk menjelaskan dalil dalil yang terdapat pada 
kartu hak milik kepada teman-temanya. Dan pertemuan diakhiri dengan 
photo bersama. 
5) Sesi kelima 
Pada sesi kali Ini merupakan sesi terakhir pertemuan, jadi konselor 
lebih menekankan kepada curhat masing-masing klien. Mengenai 
permainan monopoli tersebut, hal apa yang didapatkan selama mengikuti 
rangkaian permainan dari awal hingga akhir, kemudian konselor 
menjelaskan sambungan antara materi asertif, dengan permainan, setelah 
itu konselor memberikan pesan sekaligus motivasi untuk siswa-siswi 



































tersebut untuk menekankan sikap asertif didalam diri mereka, menjelaskan 
pentingnya sikap asertif, curhat hidup sebagai makhluq social, dan 
akhirnya rangkaian kegiatan diakhiri dengan pemeberian reward photo 
bersama dan bersalam-salaman. 
C. Pengolahan Waktu Pelatihan 
Proses permainan monopoli ekspresi ini dilakukan dalam 5 sesi. Sesi 
pertama yakni pengenalan dan tujuan peneliti datang ke MTs Ihyaul Islam 
Gresik kepada guru BK sekitar 90 menit. Sesi kedua, yakni pengenalan, 
penyampaian tujuan, pengisian angket  bermain monopoli dan pendekatan 
singkat konselor dengan para klien sekitar 90 menit. Sesi ketiga, yakni 
penjelasan materi asertif, dan penerapan permainan monopoli ekspresi sekitar 
120 menit. Sesi keempat bermain monopoli dan memberikan tugas setiap 
peserta untuk menjelaskan kartu hak milik yang dimilikinya. Sesi kelima / 
terakhir adalah pemberian angket post-test, sesi curhat dan motivasi. Adapun 
dalam pengelolaan waktu pelatihan dapat dijabarkan sebagai berikut: 
Tabel 3.3 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi 1 
(03-05-2019) 
No. Waktu  Kegiatan  Keterangan 
1 15 menit  Pengenalan maksud 
tujuan 
Warming Up 
2 50 menit Menggali informasi 
kepada Guru BK 
Pra-pelatihan 



































3 25 menit Observasi lingkungan 
sekolah 
Pra-pelatihan 
  Total waktu = 90 menit  
 
Tabel 3.4 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi 2 
(29-06-2019) 
No. Waktu  Kegiatan  Keterangan 
1 15 menit  Pengenalan maksud 
tujuan 
Warming Up 
2 50 menit Menggali informasi 
kepada Guru BK 
Pra-pelatihan 
3 25 menit Observasi lingkungan 
sekolah 
Pra-pelatihan 
  Total waktu = 90 menit  
 
Tabel 3.5 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi 3 
(30-06-2019) 
No. Waktu  Kegiatan  Keterangan 
1 20 menit  Penjelasan materi asertif Warming Up 



































2 60 menit Permainan pelatihan 
3  10 menit Menjelaskan materi 
perkartu hak milik yang 
dipunya 
pelatihan 
4 5 menit Penutup penutup 
  Total waktu = 95 menit  
 
Tabel 3.6 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi 4 
(01-07-2019) 
No. Waktu  Kegiatan  Keterangan 
1 15 menit  Review materi 
sebelumnya 
Warming Up 
2 50 menit Bermain pelatihan 
3 25 menit Klien presentasi di depan 
teman-temanya materi 
yang ada didalam kotak 
yang diperoleh 
pelatihan 








































Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi 5 
(02-07-2019) 
No. Waktu  Kegiatan  Keterangan 
1 15 menit  Mengisi angket post test Warming Up 
2 50 menit Sesi curhat dan motivasi Warming Up 
3 25 menit Perpisahan Penutup 
  Total waktu = 90 menit  
 
D. Lokasi Penerapan Permainan 
Penelitian ini dilakukan di Mts Ihyaul Islam kabuparen Gresik. Proses 
permainan sendiri dilakukan di Ruang OSIS MTs Ihyaul Islam, yaitu dengan 
ruangan berukuran 7x7 meter, ruangan tidak ber-AC namun terdapat kipas 
angin 1. Permainan dilaksanakan dengan menggunakan media permainan 
monopoli ekspresi yang sudah di susun oleh peneliti. Di dalam ruangan 
tersebut, sebelum permainan dimulai para klien duduk berlesehan di papan 
permainan. Pemilihan lokasi pelatihan di MTs Ihyaul Islam ini memiliki 
beberapa alasan sebagai berikut: 
1. Paman peneliti merupakan salah satu pengajar di MTs Ihyaul Islam 
sehingga peneliti bisa menggali informasi bagaimana lingkungan 
sekolahnya. 



































2. Peneliti memiliki kontak salah satu guru BK di MTs Ihyaul Islam sehingga 
peneliti bisa menggali informasi apakah ada siswa yang sikap asertifnya 
perlu ditingkatkan. 
3. Lokasinya berada di desa sebelah sehingga memungkinkan mempermudah 
peneliti untuk melakukan penelitihan. 
 
E. Hasil Implementasi Permainan Monopoli Ekspresi untuk Meningkatkan 
Sikap Asertif pada siswa 
Secara umum dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode 
penelitian RND, yaitu sebuah metode penelitian yang menghasilkan sebuah 
produk tertentu dan untuk mengujikan produk tersebut. Dalam penelitian ini 
penulis tetap menggunakan dua metode penelitian yaitu metode penelitian 
kualitatif untuk mendapatkan data bersifat kualitatif serta metode penelitian 
kuantitatif untuk menghitung angket sekala penilaian uji ahli. Peneliti 
mendiskripsikan data tentang hasil pengembangan permainan monopoli 
ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa, peneliti menggunakan 
metode kualitatif yang menghasilkan data deskriptif berupa hasil observasi 
lapangan, wawancara penelitian dengan guru BK, wawancara peneliti dengan 
teman dekat klien, wawancara peneliti dengan para klien baik wawancara 
melalui lisan atau wawancara tertulis yang disediakan pada lembar kuesioner, 
selain itu hasil angket uji ahli juga melengkapi penyajian data pada penelitian 
ini. Dalam penyajian data ini peneliti akan mendiskripsikan data yang 
diperoleh di lapangan terkait fokus penelitian yaitu pengembangan media 



































permainan monopoli ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif terhadap 
siswa MTs Ihyaul islam.  
Berikut peneliti akan memaparkan kesimpulan data yang diperoleh 
melalui hasil permainan monopoli ekspresi untuk mengetahui bagaimana 
gerak-gerik dan sikap para klien ketika bermain monopoli dari awal sampai 
akhir permainan. Hasil permainan monopoli ekspresi ini berbentuk narasi. 
Permainan monopoli ini dilakukan dengan tiga kali tahapan, hal ini dapat 
membantu peneliti dalam mengetahui peningkatan kemampuan para klien 
dalam meningkatkan sikap asertif. Berikut perkembangan para klien pada 
setiap tahap: 
a. Permainan monopoli ekspresi tahap 1 (29, Juni 2019) 
Pada tahapan pertamakali bertemu dengan peneliti di ruang 
osis terlihat sekali wajah-wajah seperti khawatir, mereka hanya 
diam, sambil malu-malu melihat peneliti dan memilih untuk diam, 
dan berbicara ketika disuruh, dan lebih cenderung hanya 
mendengarkan. Pada saat pertama kali penerapan permainan ini, 
memang mereka sepertinya tertarik dengan media ini, karena 
mereka berkali-kali memegang dadu dan kadang tersenyum. 
Langsung saja saat itu peneliti langsung menjelaskan cara bermain 
di permainan monopoli ekspresi ini,merekapun ada yang sontak 
menjawab “yaaahh, gimana ini” menunjukkan kekhawatiran, 
kemudian sembari menjelaskan konselor menyelingi dengan 
candaan-candaan ringan sehingga suasana agak semakin cair,  dan 



































akhirnya permainan pun dimulai, ketika permainan dimulai 
memang para peserta agak bingung karena mungkin belum 
sepenuhnya menguasi materi dan hanya disuruh mengungkapkan 
menghafalkan menjelaskan dan mendengarkan, tiada respon lebih, 
mereka hanya mengikuti alur permainan, dengan sesekali 
tersenyum malu malu menjawab. 
Kotak pertama yang didapat adalah kotak tentang hutan 
yang di injak oleh tari, tari pun menampakkan ekspresi 
kebingungan, kemudian konselor memberi intruksi untuk 
menjelaskan perasaan tari ketika membayangkan hutan, 
pengalaman apa yang pernah dilalui, gambaran tentang suasana 
hutan, dan perasaan apa yang pertama kali muncul, sontak tari 
menjawab “takut” kemudian konselor meminta penjelasan, 
menggiring Tari untuk terus menjelaskan kata takut tersebut, tari 
menjawab semua pertanyaan konselor dengan malu-malu, tari 
terlihat paling bingung berbicara dari teman-teman yang lain, 
bahkan dia hanya tersenyum dan berkali-kali melihat temannya 
berharap ada clue-clue, akhirnya konselorpun tetap terus 
menggiring tari agar terus berbicara sesekali menyelipkan lelucon, 
kemudia setelah tari selesai menjelaskan konselor menawarkan 
pembelian kartunya, dan menyuruih tari untuk membaca dalil yang 
melarang takut, dan menyuruh untuk menghafalkannya. 



































Begitu seterusnya tari mendapatkan 3 kartu, keluarga, 
hutan, dan marah. Dari ketiga kartu tersebut tari memang terlihat 
paling susah dalam berbicara dan peling malu dan gagap diantara 
teman-temannya, sekali dia berbalik-balik badan dan tersenyum 
menandakan tidak bias menjawab, akan tetapi konselor tetap 
menggiring dengan santai Tari untuk tetap belajar asertif. 
Selain Tari, Fajar juga sangat terlihat menonjol kurangnya 
sikap asertif, dari caranya menjelaskan, sesekali dia mendongakkan 
kepala keatas, gagap juga kalau berbicara, dan menyingkuri 
temannya ketika berbicara. Fajar kali ini juga mendapatkan 3 kartu, 
pantai, persahabatan, dan jatuh cinta. Dari ketiga itu kotak jatuh 
cinta yang paling sulit untuk di jelaskan oleh Fajar, akan tetapi 
konselor terus menggiring Fajar untuk berani berbicara meski dia 
laki-laki sendiri. 
Pemain ke tiga ada farah, gadis tinggi nan pendiam itu 
memag dari awal kelihatan paling interest dengan game, dilihat 
dari ekspresinya, dan kesemangatannya, akan tetapi hal itu tidak 
membuktikan bahwa dia pandai mengungkapkan perasaan, atau 
menjelaskan sesuatu, kali ini Farah memendapat tiga petak, start, 
kartu bahagia, dan kartu guru. Dan disini nyang paling sulit 
menggiringnya untuk melaksanakan tugas kotaknya yaitu 
bernyanyi “man ana” akhirnya konselorpun mengajak nyanyi 
bareng, meski akhirnya suara Farah tertimbun suara konselor. 



































Pemain keempat, adalah Ashfa, dia terlihat paling ceria dari 
teman-teman yang lainnya, dia memang sedikit paling lancar 
menjawab tapi diapun tak jarang malu-malu untuk menjawab, kali 
ini Ashfa mendapatkan 2 kartu ekspresi, marah dan tugas. Dia 
sampai kebingungan menjawab karena dia merasa tidak pernah 
marah, setelah digali dan digiring konselor dengan pertanyaan-
pertanyaan akhirnya Ashfa menjelaskan bahwa dia marah jikala 
ada teemannya yang mengejeknya terlalu. 
b. Permainan monopoli ekspresi tahap 2 (30, Juni 2019) 
pada tahap ini konselor memberikan materi tentang sikap 
asertir, dampak kurangnya sikap asertif, dan keuntungan memiliki 
sikap asertif. Setelah mereka mendapat materi langsung dilanjutkan 
melakukan permainan, untuk kali ini semua peserta masih 
menampakkan karakter masing-masing seperti awal kali tindakan, 
hanya ada sedikit perubahan di masing-masing individu dalam raut 
muka mengikuti permainan. sehingga konselor memberikan tugas 
tambahan yaitu menjelaskan kepada teman-temannya tentang 
materi yang didapat di tiap kotak yang diperoleh. Dan membuat  
forum kecil untuk itu. Memacing masing-masing individu untuk 
bertukar pikiran dan semakin akrab. 
c. Permainan monopoli ekspresi tahap 3 (Juni 2019) 
Pada pertemuan kali ini merupakan permainan terakhir, 
mereka terlihat lebih enjoy disini, dan bahkan cara mengungkapkan 



































menjelaskan bias dibilang lancar, dan  lebih ekspresif, mereka juga 
sering berbicara masing-masing klien dikarenakan seringnya 
berbicara karena tugas bertanya pada setiap peserta yang memiliki 
hak tanah dan tanahnya diinjak oleh temenya, mereka semakin 
terbiasa bertanya dan menjelaskan perasaan sesuai kotak, kali ini 
konselor mengemas permainan dengan full bercanda dan sedikit 
curhatan dan tentunya motivasi, mereka juga semakin semangat di 
permainan terakhir ini, bahkan ketika pertemuan keempat yang 
tidak ada sesi bermain mereka agak sedikit kecewa, akhirnya pada 
pertemuan terakhir selanjutnya diisilah dengan moment-moment 
curhat, sehingga Nampak sekali perubahan mereka tentang cara 
bergaul, berbicara, bersosial, cara menyampaikan pendapat, 
mengemukakan perasaan. dan menjawap pertanyaan. 
Penjelasan diatas sangat terlihat perkembangan mereka, tak 
lupa pula konselor memberikan contoh yang baik tentang sikap 
asertif, contoh yang benar tentang sikap asertif, menjelaskan sikap-
sikap dari para konseli yang masuk kategori sikap asertif yang 
perlu dipertahankan, dan mana saja sikap asertif yang perlu terus 
untuk di latih. 
Dari proses permainan monopoli  ekspresi adanya hasil 
implementasi dari permainan monopoli ekspresi ini sangat penting 
bagi penelitian, namun ada yang tidak kalah penting dalam 
penelitian ini adalah Pengembangan media permainan monopoli 



































ekspresi untuk meningkatkan eskpresi pada siswa MTs Ihyaul 
Islam Gresik dengan tahapan sebagai berikut: 
a) Tahap Pra Pengembangan (Menetapkan Prioritas Kebutuhan) 
Pada tahap pra pengembangan ini, pengembang melaksanakan 
tahapan untuk menetapkan prioritas kebutuhan para siswa di 
MTs Ihyaul Islam, Gresik. untuk memperoleh data, maka 
pengembang melakukan wawancara dengan salah satu guru 
Bk.  
b) Tahap Pengembangan 
1) Merumuskan Tujuan Umum dan Khusus. 
Tujuan umum: 
a) Sebagai media alat bantu bagi siswa yang memanfaatkan 
sebuah permainan klasik. 
b) Sebagai media yang dapat mengefisiensasikan waktu siswa 
dan guru BK 
c) Sebagai media yang nemarik minat dan perhatian siswa. 
Tujuan khusus: 
a) Sebagai sarana yang mempermudah guru BK dalam 
membantu meningkatkan sikap asertif siswa. 
b) Sebagai model pengembangan media bagi guru BK, 
sehingga diperoleh pendalaman teori dalam aspek sikap 
asertif siswa. 



































c) Mempermudah peserta didik dalam mengetahui dan 
memahami sikap asertif yang mereka miliki agar dapat 
membantu dalam memaksimalkan kegiatan belajarnya. 
d) Perkembangan media permainan dapat dimanfaatkan oleh 
guru BK dan siswa kearah yang lebih positif. 
2) Menentukan Model dan Teknik Penyusunan Produk 
(Persiapan, Pelaksanaan dan Editing) 
Untuk media permainan monopoli ekspresi, persiapannya 
yaitu menentukan nama/ judul produk, warna dan animasi 
(desain monopoli) yang akan digunakan, isi monopoli 
(materi dan tugas-tugas berkaitan dengan sikap asertif), 
kemudian dicetak atau print dengan bahan banner ukuran 
3x3 meter. Pada pelaksanaan, proses pembuatan media 
monopoli, selanjutnya editing produk yaitu memperbaiki 
beberapa komponen yang kurang tepat sehingga menjadi 
lebih baik lagi dan layak digunakan. 
Untuk buku panduan penggunaan media permainan 
monopoli ekspresi persiapan yaitu menentukan judul buku, 
desain buku berkaitan dengan ukuran, warna dan animasi, 
isi buku (daftar isi, materi dan langkah-langkah penggunaan 
penggunaan media permainan monopoli ekspresi Pada 
pelaksanaan yaitu proses pembuatan buku, cetak, 
selanjutnya editing produk, yaitu memperbaiki beberapa 



































komponen yang kurang tepat sehungga menjadi lebih baik 
dan layak guna. 
c. Tahap Pengambangan 
Dalam Permainan monopoli ini yang terpenting adalah 
papan permainan. Papan permainan berbentuk kotak berukuran 
3x3 meter yang berisi 20 petak. 2 kotak besar sebagai pusat 
papan di dalamnya berisi tempat untuk meletakkan kartu 
kesempatan dan dana umum, selain itu digunakan sebagai 
tempat membayar denda bagi para pemain yang terkena 
denda.. Jumlah kotak yang di ambil peneliti disesuaikan 
dengan kebutuhan peneliti untuk menerapkan permainan. 
Setiap petak yang ada dalam permainan ini berukuran 25x50 
cm. Dengan bentuk dan jumlah kotak yang disesuaikan. 
dengan kebutuhan penelitian, diharapkan dalam melakukan 
permainan ini siswa-siswi akan merasa sangat nyaman.  
Dalam produk ini, tak lupa yang paling penting adalah 
kartu hak tanah. Yang berisi dalil-dalil islam baik dari Al- 
Qur’an maupun hadist sebagai bekal pegangan pemahaman 
keislaman para siswa-siswi, jadi tidak hanya berlatih asertif, 
akan tetapi mereka mendapatkan pemahaman keislamanya. 
Pada permainan ini, terdapat dua buah dadu yang di 
gunakan dalam permainan. Dadu dibuat dari kain flannel 
berwarna merah ukuran 25x25 cm, di setiap sisinya terdapat 



































lingkaran yang menunjukkan angka 1-6. Supaya dadu bisa 
digerakkan maka diisi dengan dakron. Pembuatan dadu dengan 
bahan kain flannel dan juga dakron dimaksud untuk membuat 
siswa siswi merasa nyaman karena dengan kain flannel dan 
dakron akan mudah dibawa kemanapun karena ringan dan 
tidak berbahaya.  
Dalam produk permainan monopoli ekspresi ini juga 
terdapat alat pendukung diantaranya uang mainan dari nominal 
Rp. 1000 sampai Rp. 100.000. Kartu hak milik yang terdiri 
dari 15 kartu. 
d. Tahap Pasca Pengembangan 
Untuk mengetahui tingkat ketepatan, kelayakan dan kegunaan 
permainan monopoli eksprsi yang telah dikembangkan kepada tim uji ahli 
untuk diadakan analisa. Adapun identitas lengkap penguji ahli sebagai 
berikut: 
Penguji I 
Nama : Dr. Lukman Fahmi, S.Ag., M.Pd. 
 
NIP : 197311212005011002 
 
Tempat & Tanggal 
Lahir 
: Mojokerto, 21 November 1973 
Alamat : Jl. Hayam Wuruk 79 Sidoarjo 
No Hp : 085735496619 
 
Riwayat Penndidikan : S1 IAIN Sunan Ampel 1999 
S2 UNESA 2004 
UNESA 2018 








































pengalaman kerja : SEKJUR FDK 
KAPRODI BKI 
Penguji II 
Nama : Yusria Ningsih, M.Kes 
 
NIP : 197605182007012022 
 
Tempat & Tanggal 
Lahir 
: Situbondo, 18 Mei 1976 
 
Alamat : Jl. Raden Wijaya V/24 Sawotratap Aloha 
No Hp : 081252515198 
Riwayat Penndidikan : S1 IAIN UINSA 1998 
S2 UNAIR 2002 
Pengalaman Organisasi : Sekretaris Muslimat PCMNU Situbondo. 
Pembina PAUD / Play Group AINI 
Situbondo. 
Konselor HIMPAUDI dan TK. 
pengalaman kerja : - SEK PRODI PMI 
AKBID (Nurul Jadid Paiton, Mojokerto, 
Hafshawati Genggong, Sukorejo dll). 
AKPER (Muhammadiyah Jember, Mojokerto 
dll) 
STKIP PGRI Situbondo 
-  
Penguji III : 
Nama : Dr. H. Abd. Syakur, M.Ag 
 
NIP : 196607042003021001 
Tempat & Tanggal 
Lahir 
: Jombang, 4 Juli 1966 
Alamat : Graha SA Blok I No.35 Wiyung Surabaya  



































No Hp : 081357375910 
 
Riwayat Penndidikan : S1 IAIN Sunan Ampel 1991 
S2 IAIN Sunan Ampel 2001 
S3 UIN Sunan Kalijaga 2008 
 
Pengalaman Organisasi : - 
pengalaman kerja : KAPRODI KPI 
  
Berdasarkan hasil rekapitulasi uji ahli pada lembar deskripsi, 
produk yang dikembangkan oleh peneliti ini dapat dikatakan tepat dan 
bermanfaat karena dapat membantu meningkatkan sikap asertif siswa-
siswi. Meskipun permainan ini sudah sesuai dan bermanfaat sebagaimana 
yang tertulis dalam lembar deskripsi tim uji ahli, namun secara prosedur 
atau praktik permainan perlu diadakan perbaikan. Selain itu, sebagaimana 
yang disampaikan penguji ahli bahwa dadu dibuat menjadi dua. Selain itu, 
salah satu penguji memberikan saran untuk mengganti sedikit redaksi di 
kartu dana umum dengan redaksi yang cocok buat siswa usia SMP. Para 













































A. Analisis Data Permainan Monopoli Ekspresi Berbasis Nilai-nilai Islami 
Untuk Meningkatkan Sikap Asertif Pada Siswa-Siswi MTs Ihyaul Islam 
Gresik.  
1. Analisis Permainan 
Secara keseluruhan analisis proses pengembangan media 
permainan monopoli ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif pada 
siswa sesuai dengan proses konseling pada umumnya, hanya saja 
dilaksanakan dengan bentuk pelatihan sederhana. Lebih jelasnya, proses 
pelatihan dapat dilihat melalui bagan sebagai berikut: 
Bagan 4.1 





























































a. Pendahuluan merupakan proses awal pada setiap penelitian, 
pendahuluan yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini 
dilaksanakan dengan cara menggali informasi kepada guru BK dan 
mendatangi para siswa di masing masing. Hal ini dilakukan oleh 
peneliti kepada para siswa yang disebut dengan observasi yang 
bertujuan agar siswa dan peneliti saling mengenal satu sama lain 
sehingga mereka merasa nyaman dan terbuka dengan peneliti serta 
bersedia untuk bermain. kegiatan ini dapat dikategorikan sebaga 
pengkondisian sunyek. 
b. Sesi kedua, merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti kepada 
para siswa selaku subyek dengan memberikan angket yang berisi 
50 butir soal dengan pilihan ganda, pertanyaan seputar kegiatan 
sehari-hari yang mencerminkan perilaku asertif. Hasil dari jawaban 
siswa bisa disimpulkan, jika mereka memiliki sikap asertif yang 
bagus namun jika mereka tidak mereka perlu ditingkatkan. Dalam 
proses konseling kegiatan ini dapat dikategorikan sebagai 
identifikasi masalah, hal ini dilakukan peneliti agar peneliti dapat 
mengetahui masalah atau potensi yang dimiliki oleh siswa-siswi, 
sehingga dapat dilakukan pendampingan untuk menyelesaikan 
permasalahannya dan mengembangkan potensi yang dimiliki. 
kemudian dilaksanakan permainan singkat pada awal pertemuan 
sebagai pemanasan untuk treatment selanjutnya. 



































c. Pada sesi ketiga dan keempat yakni tahap permainan monopoli 
ekspresi (Treatment) ini, dapat dikatakan sebagai tahap inti dalam 
proses meningkatkan sikap aserif siswa-siswi. Tahap ini dilakukan 
setelah mengetahui permasalahan yang dialami siswa. Konselor 
pun memberikan materi tentang sikap asertif kepada para peserta, 
dampak burukn kurangnya sikap asertif, dan kelebihan mempunyai 
sikap asertif. Kemudian dilanjutkan fillow up yang berupa 
permianan monopoli ekspresi, permainan ini bisa digunakan untuk 
meningkatkan sikap aserti siswa siswi karena telah didesain dengan 
sedemikian rupa. Permiannan monopoli eksprsi ini dilakukan 
langsung oleh siswa. Tahap ini juga bisa dikatan sebagai Treatment 
dalam proses konseling. 
d. Sesi kelima merupakan proses akhir yang disebut sebagai proses 
evaluasi dari permainan monopoli ekspresi yang sudah dilakukan 
oleh siswa. Dalam tahap konseling maupun tahap pelatihan 
kegiatan ini dikategorikan sebagai evaluasi. Pada proses ini dapat 
diketahui sejauh mana tercapainnya tujuan awal pelatihan. Evaluasi 
ini dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
1) Melihat kemauan dan ketertarikan siswa terhadap permainan 
monopoli ekspresi. 
2) Mengukur kemampuan siswa dengan melihat sejauh mana 
siswa-siswi mengalami perubahan. 



































3) Mengukur hasil perkembangan sikap asertif yang diperlihatkan 
siswa siswi setelah melakukan permainan. hal ini dilihat dari 
setiap tugas yang telah diberikan kepada siswa-siswi apakah di 
kerjakan atau tidak. 
Dari proses pelaksanaan permainan monopoli ekspresi yang sudah  
dijelaskan diatas, maka dapat diambil kesimpulan yakni proses permainan 
monopoli ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif siswa siswi cukup efektif 
dan sesuai dengan kebutuhan siswa-siswi selaku murid yang memiliki sikap 
asertif kurang. Hal ini terlihat dari setiap perkembangan yang ditunjukkan 
oleh siswa-siswi pada setiap sesi permainan. 
2. Penyajian Data 
a. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif yang disajikan dalam penelitian ini adalah 
hasil pengisian angket oleh para ahli. Perincian data angket 
tersebut adalah sebagai berikut: 
Table 4.1 
Tabel hasil penilaian angket tim uji ahli 
Tim 
Ahli 
Poin Pertanyaan Skor 
Ketepatan  Kelayakan  Kegunaan  
1 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 45 
2 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 46 
3 3 4 3 3 3 2 4 3 4 3 3 3 38 
Jumlah 11 11 9 11 10 9 12 11 12 11 11 11 129 
Rumus akumulasi point prosentase: 











































                 = 89,5% 
Keterangan : 
 = Prosentase dari besarnya pengaruh produk 
 = Besar poin 
 = Jumlah maksimal poin  
Skala pengukuran dengan skor 1-4. Setiap angka mempunyai 
makna sebagai berikut: point 1 berarti sangat tidak tepat/ sangat tidak 
layak/sangat tidak bermanfaat, point 2 berarti tidak tepat/ tidak layak/ tidak 
bermanfaat, point 3 berti tepat/ layak/ bermanfaat, point 4 berarti sangat 
tepat/ sangat layak/ sangat bermanfaat. Kemudian dari hasil ini 
dikonversikan ke dalam prosentase berikut ini: 
75% - 100 %  : sangat tepat, tidak direvisi. 
60% - 75%  : tepat, tidak direvisi. 
< 60%   : tidak tepat, direvisi. 
Berdasarkan data tim uji ahli diperoleh hasil akhir sebesar 89,5%, 
maka dapat diambil kesimpulan bahwa permainan monopoli ekspresi 
untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa siswi MTs Ihyaul Islam 
Gresik yang dirancang memenuhi standart uji dengan kategori sangat 
tepat. 
b. Data Kualitatif 



































Data Kualitatif yang disajikan dalam penelitian ini adalah 
hasil wawancara serta observasi. Dari hasil wawancara dapat 
disimpulkan bahwasanya para siswa-siswi tersebut memiliki 
permasalahan yang sama yaitu kurangnya sikap asertif. Hal ini 
membuat para siswa siswi mengalami hambatan secara sosial. 
Dengan adanya permainan ini dapat dilihat sedikit demi sedikit 
perubahan yang diperlihatkan oleh siswa siswi. 
Perubahan yang dilakukan berdampak dengan interaksi sosialnya 
sehingga dapat dikatakan bahwa permainan monopoli ekspresi ini bisa 
digunakan untuk meningkatkan sikap asertif. Selain pengaruh interaksi 
soaialnya, dapat dilihat bahwa dengan meningkatkan sikap asertif siswa 
siswi bisa juga mempengaruhi sisi akademis mereka. Seperti dalam proses 
belajar mengajar, ketika tidak memahami apa yang disampaikan bapak/ 
ibu guru mereka yang bermasalah dengan sikap asertif tidak berani 
bertanya sehingga mereka tidak akan ketinggalan pelajaran. Selain itu 
ketika bapak/ibu guru memberikan tugas berkelompok, siswa siswi yang 
memiliki masalah dengan sikap asertif akan sulit untuk di terima oleh 
teman-temannya sehingga mereka tidak mendapatkan kelompok.  
Jadi dapat disimpulkan bahwa dengan meningkatkan sikap asertif 
siswa siswi akan mudah melakukan kegiatan apaun yang diinginkan Selain 
itu baik dalam segi sosial maupun akademik akan berkesinambungan 
ketika siswa-siswi bisa bersosial dengan baik maka komunikasi dengan 



































teman dan gurunya juga akan baik tanpa perlu merasa takut sehingga 
apapun yang tidak dimengerti bisa dipahami dengan baik. 
B. Analisis Revisi Produk Pengembangan 
Sesuai tahapan pengembangan produk dengan menggunakan 
metodologi RND yang telah dijelaskan pada BAB I pada penelitian ini, 
maka peneliti telah melakukan seluruh tahapan. Pengembangan media 
permianan monopoli ekspresi ini telah melewati 10 langkah dalam dalam 3 
tahapan, berikut lebih jelasnya: 
1. Tahap Perencanaan 
Pada tahapan pertama ini adalah tahapan perencanaan, pada 
tahapan ini peneliti melihat, bentuk permasalahan yang ada, 
menggali dan mendesain.  
a. Mengidentifikasi Potensi dan Masalah 
Peneliti mengidentifikasi potensi dan masalah yang 
sedang banyak terjadi dikalangan pelajar. Pada tahapan 
ini peneliti menemukan suatu permasalahan yang sering 
muncul pada kebanyakan siswa. Mereka memiliki sikap 
asertif kurang sehingga bisa menghambat para siswa 
dalam bersosialisasi. Siswa yang memiliki sikap asertif 
kurang juga terdapat di MTs Ihyaul Islam Gresik.    
b. Mengumpulkan Informasi  
Pada tahapan ini peneliti mendapat rekomendasi 
dari guru BK siapa yang perlu dibantu untuk 



































meningkatkan sikap asertifnya. Peneliti juga menggali 
informasi lebih detail kepada guru BK dan temanteman 
terdekat siswa dengan menggunakan teknik wawancara 
dan observasi lingkungan sekolah.   
Wawancara serta observasi yang peneliti lakukan 
untuk mengetahui bagaimana prilaku siswa siswi ketika 
berada di sekolah sehingga dikatakan memiliki sikap 
asertif kurang. 
c. Peneliti mendapatkan beberapa informasi dan bukti jika 
memang sisiwa-siswi yang akan bermain monopoli 
nantinya memiliki sikap asertif yang kurang.  
Dari informasi tersebut peneliti memikirkan apa 
yang bisa digunakan oleh untuk membuat pengembangan 
media permainan monopoli menjadi permainan monopoli 
ekspresi. Peneliti memutuskan membuat permainan 
menggunakan aplikasi Corel Draw X4. Bentuk permainan 
ini berisi papan ukuran 3x3 dengan petak-petak yang 
berisi tugas pokok, kartu surat hak tanah dan berisi tugas-
tugas pokok untuk meningkatkan sikap asertif pada siswa.  
Desain dalam permainan ini dibuat sedemikian rupa 
agar bisa menarik perhatian para siswa. 
2. Tahap Pengembangan 



































Desain yang telah ditetapkan oleh peneliti kemudian 
divalidasi kepada para dosen yang ahli dalam bidangnya, bila 
terdapat kekurangan dilakukan revisi dan kemudian di uji cobakan 
secara terbatas. 
a. Validasi Desain Produk 
Desain produk yang telah dibuat oleh peneliti 
kemudian divalidasi kepada dosen pembimbing dan 
beberapa dosen lainnya guna melihat ketepatan dari 
materi permainan dan juga bentuk permainan yang telah 
dibuat oleh peneliti apakah telah sesuai dengan subyek 
dilapangan, selain itu masih terdapat kekurangan yang 
ada pada permainan ini menurut dosen saat itu seperti, 
pemilihan redaksi kata pada kartu dana umum. Kemudian 
dadu yang semula satu kemudian disuruh membuat dua 
dadu. 
b. Revisi Desai Produk 
Produk pengembangan yang telah diketahui 
kekurangan tersebut kemudian direvisi oleh peneliti 
sesuai dengan masukan yang telah diberikan tim uji ahli. 
Peneliti mengganti redaksi yang sesuai dengan usia anak 
remaja, serta dadu yang dibuat menjadi dua buah dadu. 
c. Uji Coba Produk Terbatas 



































Langkah yang dilakukan peneliti setelah merevisi 
yang pertama, permainan monopoli ekspresi diharapkan 
memiliki daya guna untuk masyarakat luas terutama 
lembaga pendidikan, namun sebelum itu, peneliti 
melakukan uji coba kelompok kecil yakni teman 
seangkatan yang berkuliah di UIN Sunan Ampel yang 
memiliki kriteria sama dengan subyek penelitian sehingga 
produk ini dapat dikatakan memiliki daya guna. Peneliti 
mendapat beberapa masukan mengenai permainan 
monopoli ekspresi yaitu lebih lues lagi dalam 
berkomunikasi dengan audiens tentunya kepada anak 
SMP diharapkan lebih inovatif dan memancing semangat 
peserta, dan tidak terburu-buru dalam menyampaikan 
materi. 
d. Revisi Produk Pengembangan 
Produk yang telah diuji cobakan mendapat 
berbagai macam masukan, disini peneliti mulai 
melakukan revisi dengan berpijak pada masukan yang 
diberikan oleh beberapa teman. peneliti mulai membenahi 
cara membawakan permainan, dan mengatur cara bicara 
yang lebih santai lagi. 
 
 



































3. Tahap Ujicoba 
Masuk pada tahap terakhir, sampai dirasa pas maka pada 
tahap ini peneliti mulai melakukan penelitian, setelah itu peneliti 
dapat mengukur tingkat keefektifan permainan monopoli, 
kemudian diadakan refisi lagi dan kemudian produk dicetak. 
a. Uji Produk di Lapangan 
Peneliti pada tahapan ini melakukan penelitian 
dilapangan dengan menggunakan media permainan 
monopoli ekspresi. Penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti dengan menerapkan permainan monopoli 
ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif 
b. Revisi Produk Pengembangan 
Pada tahap revisi produk pengembangan ini 
dilakukan setelah adanya uji coba produk pengembangan. 
Tahap ini dilakukan untuk memperbaiki kesalahan atau 
kekurangan yang ada pada produk pengembangan media 
permainan monopoli ekspresi. Pada tahap ini bisa 
dikatakan tahap penyempurnaan media permainan 
monopoli ekspresi yang berguna sebagai alat bantu untuk 
meningkatkan sikap asertif para siswa. 
c. Produksi masal 
Pada tahap ini, produk yang dikembangkan oleh 
peneliti yang bermanfaat untuk membantu siswa dalam 



































meningkatkan sikap asertif telah berhasil dilakukan dan 
berhasil membantu siswa dalam meningkatkan sika 
asertifnya, sehingga produk pengembangan media 
permainan monopoli ekspresi ini dapat dinyatakan efektif 
dan cocok oleh para ahli. Sehingga nantinya produk 
pengembangan permainan ini dapat dikembangkan lagi 
oleh para peneliti selanjutnya.  
Demikian proses pengembangan media permainan 
monopoli ekspresi ini dilakukan oleh peneliti. Dengan 
adanya saran dan masukan dari tim uji ahli dan telah 
dilakukannya revisi sesuai dengan saran dan masukan tim 
uji ahli, produk ini dapat dikatakan cocok dan sesuai 




C. Analisis Data Hasil Implementasi Pengembangan Media Permainan 
Monopoli Ekspresi Berbasis Nilai-Nilai Islami untuk Meningkatkan 
Sikap Asertif Pada Siswa-siswi MTs Ihyaul Islam Gresik. 
Berbicara mengenai hasil implementasi dari penerapan permainan 
monopoli ekspresi ini berdasarkan data-data yang diperoleh dari lapangan 
menunjukkan bahwa permainan monopoli untuk meningkatkan sikap 
asertif dapat dikategorikan cukup berhasil. Data awal yang peneliti 



































dapatkan tentang para siswa yaitu mereka kalau kemana-mana selalu 
dengan teman dekatnya, tidak mau dan sulit bergaul dengan teman 
lainnya, irit bicara, perlu pemahaman yang lebih ketika komunikasi, sering 
cemas, jarang tersenyum dan pendiam. Setelah penerapan permainan 
monopoli ekspresi terdapat perubahan pada para siswa yakni mereka selalu 
memasang ekspresi ceria, tidak terlihat kecemasan di mimik muka para 
klien, mulai berinteraksi dengan teman-temannya. Perubahan yang terjadi 
pada para siswa sedikit demi sedikit mulai terlihat, perubahan ini terlihat 
ketika terjadi perbedaan antara penerapan permainan monopoli ekspresi 
tahap pertama, tahap kedua dan tahap ketiga.  
Bahkan sangat terlihat jelas bahwa para klien sangat enjoy dengan 
treatmen permainan monopoli tersebut, dibuktikan dengan hasil di 
pertemuan terakhir yakni sesi curhat dan menuliskan testimoni, mereka 
bahkan saling bercanda tawa dalam ruangan dan tak lagi takut untuk 
berbicara dan meminta pendapat. Lembar testimoni permainan akan di 
sertakan di lembar lampiran. 






































Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka data yang 
peneliti dapatkan menunjukkan beberapa hal yang dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Proses permainan monopoli ekspresi untuk meningkatkan sikap asertif 
pada siswa di MTs Ihyaul Islam dapat dikatakan cukup efektif dan 
memenuhi standart permainan. Hal ini ditandai dengan terlaksananya 
proses penerapan permainan monopoli ekspresi dengan baik dan 
terukurnya hasil permainan malalui metode evaluasi yang konkrit. Proses 
permainan monopoli ekspresi ini dilakukan sebanyak dua tahap. Dari 
ketiga sesi tersebut para siswa selaku subyek selalu menunjukkan 
perubahan dalam meningkatkan sikap asertif walaupun perubahannya 
tidak terlalu besar. Tidak hanya perubahan dalam peningkatan sikap 
asertifnya saja, dengan para siswa mau bermain dan berinteraksi dengan 
pemain lainnya sudah dapat dikatakan perubahan yang ditunjukkan para 
siswa terhadap dirinya sendiri. 
2. Setelah diadakan permainan monopoli  ekspresi untuk meningkatkan sikap 
asertif pada siswa di MTs Ihyaul Islam, data yang didapatkan 
menunjukkan adanya implementasi dari hasil permainan yang nampak 
pada perubahan sikap asertifnya yang ditunjukkan dalam berinteraksi

































    
 
 dengan teman-temannya. Perubahan perilaku yang merupakan hasil 
implementasi ini dapat diklasifikasikan sebagai berikut: 
a. Perubahan yang sangat signifikan terbukti pada permainan tahap 
ketiga dimana para siswa berani berinteraksi dengan pemain lain 
saling bertanya dan mau untuk memberikan tantangan. Para peserta 
yang sebelum permainan enggan untuk banyak berbicara menjadi 
senang dan mau berbicara dengan pemain lain. 
b. Selain itu perubahan yang signifikan juga dapat dilihat pada siswa 
yang awalnya memasang wajah datar dan selalu hanya diam sebelum 
disuruh bicara dan ditanya, di permainan tahap kedua mereka lebih 
rileks. Kemudian perubahan sangat terlihat di pertemuan ketiga 
permainan, mereka sangat bersemangat terlihat wajah-wajah 
sumringah dan semakin akrab dengan peneliti, menyapa dan 
tersenyum. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapatkan, selanjutnya ada 
saran yang peneliti anggap penting untuk disampaikan. 
1. Kepada Peneliti Selanjutnya 
Banyak hal yang belum dapat dikatakan sempurna dalam penelitian 
ini, oleh karenanya perlu diadakan penelitian lanjutan agar lebih 
mendalam dengan menerapkan permainan monopoli ekspresi lebih dari 
tiga tahap, sehingga bisa memperkuat bukti bahwa memang permainan 



































ini efektif digunakan untuk meningkatkan sikap asertif bagi para siswa 
SMP. Selain itu, jika ada penelitian selanjutnya penggunaan angket  
Media ini perlu penambahan tugas dalam kotak-kotaknya yaitu 
mengekspresikan kotaknya, sehingga permainan ini lebih menarik, dan 
juga mengasah sikap asertif klien yaitu berekspresi.82 
2. Kepada Pembaca 
Jika pembaca menemukan hal yang kurang baik terkait dengan 
desain permainan, materi permainan dan buku panduan, maka itu 
merupakan murni kesalahan peneliti. Oleh karena itu, kepada pembaca 
yang baik alangkah baiknya jika sudah melihat bentuk permainan 
monopoli ekspresi ini dapat memperbaikinya dengan referensi. 
3. Kepada Lembaga dan Masyarakat 
Seorang siswa yang memiliki sikap asertif kurang seperti yang 
dikatakan sebelumnya, bahwa bentuk permainan monopoli ekspresi 
dalam hasil penelitian bukanlah hal yang dapat mencukupi kebutuhan 
siswa untuk meningkatkan sikap asertifnya. Namun dengan demikian, 
jika lembaga dan masyarakat ining mengaplikasikan pada siswa yang 
memiliki sikap asertif yang kurang maka lembaga dan masyarakat 
sudah membantu siswa SMP tersebut dalam bersosialisasi dengan 
lingkungan sekitarnya serta membantu mengarahkan masa depan siswa 
dengan berani mengeksplor tanpa ada hambatan. 
 
                                                          
8282 Masukan dari Dosen Penguji Ketika siding skripsi, Mohamad Thohir, M.Pd.  
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